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Novità, nuove versioni, budget e... 
qualche bella sorpresa! 

NAZI GAMES ! 

MBF DICE l'ultima parola. 
Al prossimo babau-news... 

Giochi... maneggevoli! 

Le prime recensioni di giochi per LYNX 

Made IN Japan 

SE LA PC ENGINE 2 NON VI BASTA, 
BECCATEVI QUESTO... 



'duri' alla prova 

LA GANG DI TGM ESEGUE PER VOI 
UN TEST DI SMANETT AMENTO... 
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Nuove Tecnologie 

M mondo del divertimento elettronico sembra ogni 
giorno più coinvolto in un processo di rinnovamento 
quasi forzato, dove trovano posto i mezzi tecnologici 
più recenti, a patio naturalmente che si tratti di tecno- 
logia ad un prezzo accessibile. 
L'esempio più lampante è quello dei CD, che se per certi versi 
si sono dimostrati un prodotto il cui uso prevedeva enormi spese 
(senza che tuttavia vi fosse un'affidabili^ e. una resa degne del 
costo sostenuto), per altri non ha costituito nessuna vera inno- 
vazione (basti pensare ai CD per i computer a 8 feit, che altro 
non sono se non versioni digitali dei nastri molto più lente di 
certe famose cartucce turbo da utilizzare coi floppy). 
Naturalmente ci sono le gradite eccezioni 1 , la Mirrorsoft e l'A- 
ctivision hanno dato il buon esempio rispettivamente con De- 
fender Of The Crown per PC e con Cosmic Osmo e Manhole 
per Apple Macintosh — il fallo che si tratti di prodotti destinati 
a computer che sono 'seri' per antonomasia rivela ancora una 
volta la posizione 'dubbia' in cui versano gli altri' sedici bit, in 
bilico fra il gioco sfrenato e le applicazioni grafico/sonore trop- 
po costose per l'utente comune. 

Ci sono poi i CD per le console, ma il discorso si farebbe troppo 
vasto e vi rimando al prossimo numero di TOM per approfondi- 
menti. 

Altri indizi di una 'futurizzazione' del mezzo elettronico di di- 
vertimento sono l'utilizzo intelligente di tecniche come la digi- 
talizzazione di immagini reali e il ray tracing: qualcuno potreb- 
be ribattere che la grafica (uff!) non è tutto in un gioco, ma se 
un gioco deve coinvolgere il giocatore, non è forse importante 
che le immagini siano il più reali possibile? 
Certo passerà ancora del tempo prima di poter utilizzare il 
'guanto bionico' o le immagini 'stile Pixar' che certi programmi 
televisivi ci hanno mostrato: troppa memoria e troppa velocità 
sono richieste per simili realizzazioni, il che le rende improbabi- 
li anche per le sale giochi — almeno per ora. 
E il coinvolgimento del giocatore dipende anche dall'interesse 
che lo schema di gioco suscita in lui, per cui un gioco dove si 
avrebbe l'impressione di guidare un vero aereo ma dove la mis- 
sione consisterebbe nel solo decollo finirebbe presto per stanca- 
re — come quelle belle demo che tutti voi conoscete... 
11 tema di questo mese quindi è 'realismo e struttura interessan- 
te' — e la cosa più gratificante è che ci sono diversi giochi re- 
censiti nelle pagine che seguono i quali potrebbero fare a gara 
per accaparrarsi il primo posto... scopriteli! 
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B.D.B.'s 



TGM 

Anticipazioni 

Qpriamo le anticipazioni di questo mese con quella che non è un'anticipa- 
zione bensì una sorpresa: il tanto agognato Rainbow Islands farà final- 
mente la sua apparizione ufficiale in versione Amiga ed ST sotto il mar- 
chio... Oceani!! Ebbene sì, la vecchia casa di Manchester è riuscita a 
strappare alla Firebird questo capolavoro della Taito, assicurandosi cosi 
una sicura e cospicua fetta di mercato (io sarò il primo a comprarne una copia!). 
Ed ora passiamo alle anticipazioni vere e proprie... 



isa succede se in pieno XXI 
iecolo il nostro caro pianeta 
subisce l'invasione di forze 
aliene? Beh, prima di lutto i po- 
poli della Terra si alleano, e poi 
mettono voi a capo di tutta la 
faccenda! Ben 39 missioni vi 
aspettano quindi in questo si- 
mulatore spaziale che mescola 
azione e strategia assicurando- 
vi — a detta della pubblicità — 
almeno 30 ore di spasso. A 
Marzo per Amiga ed ST. 





SHERMAN 
M4 

Basta! Non ne possiamo 
più: dopo Heavy Metal, M1 
Tank, M-10 Tank, Conque- 
ror e compagnia bella, ec- 
co annunciato un ennesi- 
mo simulatore di carro ar 
matolll Ma insomma, sia- 
mo seri! 

Eh? Cosa? Ah. questa si- 
mulazione della US GOLD 
sembrerebbe più seria, vi- 
sto che viene completata 

da altri armamenti pesanti delia II Guerra Mondiale... bene. bene. E per giunta a Marzo 

sono previste tutte le versioni (ST, Amiga e PC). Ah beh, allora... 



RITORNO 

AL 

FUTURO 

Stendiamo un velo pieto- 
so sul primo tie-in (chi 
riesce a ricordano na tut- 
ta la mia comprensione), 
che ebbe un successo in- 
versamente proporziona- 
le a quello del tilm omoni- 
mo, e cominciamo pure a 
sperare riguardo alla li- 
cenza del secondo episo- 
dio di questa avventura 
spazio-temporale con Mi- 
chael J. Fox — visto che 
ad averla acquisita è la 
Mirrorsoft che la presenta 
sotto il marchio Image- 
wotks. 

Ricordate come lasciam- 
mo Marty nel primo film? 
Ebbene, l'epoca in cui l'e- 
clettico Doc lo ha traspor- 
tato è il 2015 (e nel terzo 

episodio — già in prepa 

razione — i nostri eroi 
faranno un sarto all'indie- 
tro nel 1 88S), e il gioco 

dovrebbe riprodurre fe- 
delmente alcune fra le 
sequenze più movimen- 
tate e divertenti del film... 
e chi lo ha visto starà già 
sbavando. 
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CRACK DOWN 

Qualcuno conosce l'omonimo coin-op Sega? Beh, per 
tutti gli altri eccone brevemente la trama: la Sicurezza 
Mondiale ha appena scoperto il diabolico piano di un 
certo Dr K, che ha affidato la conquista del mondo a un 
esercito di mostruosi animali semi-umani. 
Il compito di penetrare nella fortezza in cui il pazzo si 
nasconde e la distruzione di tutta la baracca viene affi- 
data a due agenti che, utilizzando armi ad alto potere 
dirompente, si faranno strada fino al laboratorio segreto 
del Dr K per cancellare la sua diabolica mente dalla fac- 
cia della Terra. 
Al gioco possono quindi 
partecipare anche due gio- 
catori contemporaneamen- 
te, ci sono 16 livelli a dispo- 
sizione e numerose armi, 
oltre ad una mappa com- 
pleta del livello in cui vi tro- 
vate. 

Aspettatevi le versioni ST e 
Amiga per il mese di Aprile 
dalla US GOLD. 



DARK 

CENTURY 

La Titus, nonostante tutto, ci 
riprova. E anche slavolta si 
tratta di guidare dei veicoli, 
soltanto che i veicoli in que- 
stione sono un pochino più 
moderni — anzi futuristici — 
delle auto a cui questi pro- 
grammatori francesi ci aveva- 
no (dis)abituato. 

L'azione si svolge infatti nello spazio, e il vostro compito è di fermare 
quattro evasi spaziali che minacciano di distruggere la Terra armati 
ognuno di un diverso veicolo da combattimento. 
I veicoli a vostra disposizione sono sei, e il gioco si svolge nelle splendo- 
re del ray tracing (e siamo a due per questo mese) con schermo di gioco 
doppio (split screen per gli intenditori). 

Guardatevi le immagini e chiedete a qualche vostro amico di incrociare 
anche le sue dita insieme alle vostre... non si sa mai. 





DRAGON BREATH 

Le terre di Anrea vi attendono in una sfida 
mozzafiato per il raggiungimento della ricer- 
ca che da anni consuma la vostra esistenza. 
Questo in sintesi ciò che Dragon Breath pro- 
mette, oltre che molta azione, molta strate- 
gia, e un pizzico di gioco di ruolo, se poi 
pensate che la grafica sarà qualcosa d'ec- 
cezzionale, e il testo completamente in Ita- 
liano, c'è solo da sperare che esca al più 
presto! 








Toh, ecco il gioco recensito dalla concorrenza inglese? Cosa 7 Recensito? E noi 
facciamo adesso la preview?!? Beh, per quei pochi che non hanno mai visto il 
coin-op (lo conosco persino io che vivo in un borgo medioevale) ecco la 'carta di 
identità': scrolling multidirezionale (8 movimenti), azione da vero platform game 
tosto' e 6 livelli pieni zeppi di insidie ed armi nascoste (oltre che bonus), e — co- 
me ha setto la fa- 
mosa concorrenza' 
— grafica quasi 
identica al coin-op. 
Voi intanto accon- 
tentatev' delle foto, e 
cominciale a sperare 
(b sto incrociando 
anche le dita dei pie- 
di per scaraman- 
zia)... 
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ESCAPE FROM THE PLANE 
OF THE ROBOT MOHSTERS 

Titolo lunghissimo (quasi come Scary Mutant Alien Flash Eating Chicken From Mars Starring Zippo The Dog, eh. Marco') per 
una conversione largata Domark/Tengen. Il coin-op è dav- 
vero simpatico e movimentato, e la versione per computer 
dovrebbe riprodurlo abbastanza fedelmente: dopotutto 
non ci sono auto da far correre o scrolling particolari... 
possiamo sperare bene. 

La trama? Nel panni di Jake e Duke dovrete farvi strada 
fra orde di robot assassini alla ricerca della Professoressa 
Sarah Bellum (mi raccomando, ragazzi, niente battute tipo 
Sarah Di Bellum 11 in redazione, eh?). Dalla foto potete no- 
tare che la vista di gioco è in 3D isometrico, e che promet- 
te una serie di situazioni cosi diverse e complesse da ri- 
chiede persino una buona dose di organizzazione strategi- 
ca. Ad esempio per trovare le uscite ed azionare i pulsanti 
che mettono in moto gli ascensori... e che si trovano sem- 
pre lontano da questi ultimil 

Nessuna data prefissata per l'uscita del gioco, ma sappia- 
mo che verranno commercializzate tutte le versioni a 16 
bit (PC compreso). 




OCKEY PISTA 



Forse pochi di voi sono a conoscenza che oltre al fratello più 
grande, l'Hockey su ghiaccio, esistono altri due tipi di giocni si- 
milari: su prato e su pista. L'Italia da anni a fra Nazioni più forti 
del Mondo, e giustamente l'Alari Italia, con l'ausilio tecnico del 
Roller Monza, squadra vincitrice del Campionato Italiane lo 
scorso anno, ha deciso di dedicargli un gioco. 
Sarà pronto per Aprile, godetevi intanto due foto della nuova si- 
mulazione sportiva della Lindasoft. 




MO 




UNREAL 



Se Quartz vi ha fatto 
calare nel mondo mo- 
lecolare dei cristalli, 
aspettate a vedere 
questo nuovo gioco 
della US Gold con la 
grafica nientepocodi- 
menoche in ray tra- 
cing e una realistica 
simulazione di molo 
elastico (vi piacereb- 
be vederne una foto, 
eh? E invece nientel) 
accompagnato da 
suono digitalizzato a 
4 voci. 

Il tutto per far vedere 
quanto siete bravi nel 
campo della fisica 
atomica • molecola- 
re... vi giuro, non ve- 
do l'ora di provarlo' 11 
Ah, a proposito, ad 
Aprile per tutti i for- 
mati! 



Un altro prodotto della Ubi Soft: una storia strana dal titolo strano, ascoltatela... Il Dormiente ha co- 
mandato a suo servo Fragor di creare un nuovo ambiente di vita sul pianeta Unreal. Neil' avvicinarsi 
al pianeta, l'astronave di Fragor viene colpita da una cometa (immaginate il fragor dell'esplosio- 
ne... ah, ah, ah — non ho potuto resistere... scusate, mi ricompongo e sono da voi). Delle sostanze 
molto instabili e potenti sfuggono dalla stiva e toccando il suolo del pianeta provocano una catastro- 
fe ambientale. I due esseri immortali che erano in origine stati progettati per bilanciare il bene e il 
male sul pianeta si battono ora contendendosene il possesso assoluto. Entrambi possono dominare 
gli elementi e niente può fermarli. Tuttavia, una piccola vallata sul pianeta rimane intatta e protetta 
dalla furia dei due, e in essa atterra e si schiude un uovo dal quale si genera un piccolo mondo in 
cui si sviluppa una pacifica popolazione. 

Un drago buono venne in seguito a visitare due dei suoi abitanti, Isolda e Targan, regolarmente. Ma 
un giorno il drago non arrivò. Mentre Isolda lo cercava disperatamente, il malvagio padrone di Un- 
real la rapi e la costrinse a sposarlo. Isolda promise di sottomettersi a patto che la popolazione del- 
la pacifica vallata venisse risparmiata. 

Al sentire la cattiva notizia, Targan portò con sé il drago (riapparso in seguito) in visita ad un mago 
suo amico che gli rivelò il modo per ripor- 
tare a casa sana e salva Isolda: distrugge- 1 
re i quattro elementi e poi II tiranno stesso. 
Il vostro ruolo diventa quindi quello di Tar- 
gan, e le vostre armi saranno una spada e | 
alcune particelle della cometa che fu origi- 
ne del casino ambientale e sociale appe- 
na descritto. 

Naturalmente in groppa al drago vi lancia- 1 
te subito alla ricerca del cattivone. e... 
Il gioco dovrebbe essere già pronto per 
ST mentre leggete le scemenze appena 
scritte. 



m/ir\n tp,kà tx oiam/QO. 
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SPACE 
HARRIER II 

Avete visto la versione per con- 
sole (Sega a 16-bit), ed ora vi 
proponiamo un'altra immagine 
spettacolare di questo attesissi- 
mo seguito... sarà quella per 
Amiga in overscan? (a sinistra) 

THE LOST 



Lo stiamo tutti aspettando, vero? 
Non vi dispiace se vi mostriamo 
un'altra foto tanto per rinfrescarvi 
a memoria, vero? La Ocean se 
la sta prendendo un po' troppo 
comoda, vero? Sappiate comun- 
que che il motivo è una ricerca 
qualitativa... e aspettate ancora, 
che ne vale la pena, (sotto)) 




S« osservate bene i tre screen, notere- 
te qualcosa di familiare. A dire il vero 
questo gioco mi ricordo di averlo già in- 
serito in una vecchia preview, ma con 
un altro nome e troppo tempo fa perche 
me ne ricordi... Intanto mettiamo nero 
su bianco dichiarando che si tratta di un 
altro capolavoro francese della Ubi Soft 
e che dovrebbe essere una sorta di av- 
ventura/RPG con immagini molto curate 
nella quale il vostro compito ò quello di 
evitare che il geniale ma diabolico Vran- 
gor si impadronisca del pianeta Khergol. 
Appena avremo notizie più chiare sulla 
struttura di gioco ve lo faremo sapere. 
La prima versione ad apparire sarà 
quella per ST, e prestissimo. 



-.T VERDANT AREA SURROUNDS 
OH. WIDE RIVER. 

» RECON REPORT ENDS « 




miamii qui, ! 

parte qualche ultra an 

tutti i gu 

■ lira- 
iintli 
e da 
ni «• appunta- 
mento al prossimo »/ 
numero di TGM 
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Un'eccitante giornata alla corse ai cavalli: 
400 gare, 180 cavalli e 12 fantini. Procedi 
con le scommesse e goditi i risultati. 



Una perfetta combinazione di videogioco e 
gioco da tavolo che ti offre l'opportunità di 

comandare una divisione armata. 

Programma e «tmooni in italiano 



atre 2500 quiz sportivi otKunettBranno alla 
Ut HngaatnM >n campo iportrvo. 



, 




Scegli una delle sensuali signorìne che n 
appariranno sullo schermo. Prevalendo sul 
computer riuscirai a spogliarla. 




La tua mansione sarà quella di guidare la 
tua squadra di calcio verso orizzonti di 
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David WolfS. Agent 


[L.69.000] 14 


After The War 


[L. 18.000] 


32 


DeLuxe Strip Poker 


[L.39.000] 38 


Block Out 


[L.29.000] 


31 


FaceOff! 


[L.59.000] 16 


Dark Fusion 


[L.39.000] 


34 


GoldOfT. Americas 


[L.72.000] 60 


DeLuxe Strip Poker 


[L.39.000] 


38 


Harley Davidson 


[L.49.000] 36 


Motorbike Madness 


[L.15.000] 


43 


Knight Games 


[L.15.000] 44 


Onslaught 


[L. 18.000] 


35 


Leisure Suit Larry 3 


[L.99.000] 26 


Rolling Thunder 


[L.15.000] 


45 


Motorbike Madness 


[L.15.000] 43 


Starflight 


[L.38.000] 


70 


Paladin 


[L.49.000] 72 


Stellar Crusade 


[L.79.000] 


68 


Presumed Guilty 


[L.49.000] 62 


TV Sporte Basketball [L.59.000] 


20 


Stunt Car Racer 


[L.59.000] 30 


Windwalker 


[L.49.000] 


66 


TV Sports Football 


[L.59.000] 18 


X-Out 


[L.29.000] 


22 


Windwalker 


[L.49.000] 66 


ATARI ST: 








Chaos Strikes Back 


[L.49.000] 


24 


I prezzi sono riportati a puro titolo 
indicativo, pertanto i lettori sono invitati a 
richiederne conferma al negoziante o 


PC MS C 




ali 'ini pò ri a ture. La redazione non si 


A-10 Tank Killer 


[L.69.000] 


28 


assume responsabilità 


in caso di errore o 


California Pro Golf 


[L.15.000] 


44 


mancanza (cercate di 


capirci...)- 
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DfiVID WOLF 

Secret Ugent 




1 mio nome è Wolf, 
David Wolf..." Non so 
come mai ma questa 
frase mi ricorda qual- 
c o s a 



più intelligente (ma chi è, GIOR- 
GIO??) agente segreto di fama mon- 
diale. La vostra missione natural- 
mente, è quella di riportare a casa 



ma sì, 

un paio 
di film dove c'era 
uno che si chiama- 
va... Bond, James 
Bond. E in effetti il 
tema conducente di 
questo gioco sembra 
quasi la trama di un 
film di 007: si da il 
caso che uno strano 
gruppo di criminali, 
dal nome piuttosto 
velenoso (Viper), si 
siano casualmente 
messi in testa di go- 
vernare il mondo, 
guidati da un noto 
criminale di fama 
internazionale, Mr. 
Bruno Vasto, un' 
Italo-Americano ri- 
cercato in tutto il 
mondo per il noto 
scandalo delle Pizze 
al P.V.C., sono riu- 
sciti ad imposses- 
sarsi di un nuovo ed 
avveniristico caccia bombardiere 
Top-Secret, con il quale si ripro- 
mettono di radere al suolo le più 
importanti città mondiali se le loro 
avide richieste non verranno esau- 
dite, e qui entrate in gioco (o me- 
glio, entrate in Video-Gioco) voi, il 
più valoroso, il più coraggioso, il 




N*««> 'INI 



«111 
-fNAOOMCAT 
lUx M.tl 



Nft'HMKNtr 
•LCVCL 1# 
CLIAMNCC 
• CéUtMD.' 



l'areoplanino, ma non so- 
lo, dovrete anche salvare 
l'ingegniere aereospaziale 
responsabile del progetto, 
che è stato naturalmente 
rapito, non penso altri- 
menti che un gruppo di 
criminali riesca a far fun- 
zionare facilmente 
quel gioiellino vo- 
lante, dovrete 
quindi salvarla (sì, 
sì, ho detto -la, 
devi salvare una 
donna, è d'obbli- 
go no???). 

La meccanica di gioco è 
molto simile a diverse recen- 
ti produzioni Cinemaware, si 
gioca ad un sotto-gioco, si 




vede un po' di storia, si gio- 



ca ad un'altro sotto-gioco ecc. In 
"Agente Segreto Davide Lupo" c'è 
una grandissima varietà di sotto- 
giochi tutti ugualmente giocabili e 
impressionanti. Il primo è un'incre- 
dibile sequenza in 3D dove siete al- 
la guida di un deltaplano (nei!, que- 
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sta è in assoluto la prima simulazio- 
ne di volo in deltaplano NdSC) state 
sorvolando le bianche scogliere di 
Dover e armati di un 9mm dovrete 
abbatere quattro agenti della Viper 
che non sono 11 certo per fare un 
pic-nic. Dovrete anche stare attenti 
a non perdere troppa quota, dovrete 
cercare delle correnti d'aria calde in 
modo da rimanere librati in volo 
(volllarrre oh oooh!), certo, anche 
cosi facendo non potete certo rima- 
nere in aria per sempre, quindi sbri- 
gatevi a sforacchiare i Viperoni se 
non volete essere inseguili a piedi 
da un deltaplano che ha come unico 
scopo quello di ridurvi un cola- 
brodo. 

Dopo delle fantastiche scene di in- 
termezzo digitalizzale ed animate 
verrete proiettati nella prossima 
coinvolgente sequenza di gioco, do- 
ve alla guida di una potente mac- 
china sportiva, sempre in grafica 
vettoriale solida (Wheee!), dovrete 
raggiungere e distruggere la mac- 
china avversaria. Bene, bene, ma 
sono, tutte cose facili, che agente se- 
greto siete senza un po' di rischio. 



SJtA 



per questo chènéTTa prossima scena 
venite buttati da un aereo, a nove- 
mila piedi di altezza, senza paraca- 
dute, come?, senza paracadute?, e 
adesso?, calma, un agente come voi 
non si lascia prendere dal panico, 
individuale subito un'agente della 
Viper diverse centinaia di metri sot- 
to, calcolate velocemente la distan- 
za e la velocità, prendete bene la 
mira, et voilà, fregalo il paracadute. 



o 



Review 
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La grafica è assolutamente Incredibile, anche avendo la sola versione 
EGA (la versione VGA uscirà a giorni e date le premesse, immagina- 
tevi un po'). La Olnamlx ha fatto le cose In grande, ha usato un vero 
cast di 16 attori su di un vero set, completo di make-up e costumi, ri- 
cavandone circa 400 Immagini digitalizzate che vengono usate nel 
gioco. Questo vi dà realmente l'Impressione di assistere ad un film, 
con tagli cinematografici, dissolvenze, e scene di intermezzo, è la si- 
mulazione di un film. Gli effetti sonori sono generati dallo sfortunato 
Buzzer del PC, e quindi possiamo sorvolare, se non che la Dlnamix 
ha previsto l'aggiunta delle miracolose Ad llbs della Roland, che forni- 
scono delle stupende musiche, che cambiano a seconda della situa- 
zione e della trama del gioco. La grafica digitalizzata si fonde in modo 
Incredibile con i paesaggi generati In 3D solido, per farvi un'Idea, alla 
fine della seconda fase, c'è una breve sequenza dove David si gira 
verso la telecamera e sorride, lui e la macchina sono digitalizzati e lo 
sfondo è composto da colline e terreno generati in 30 solido che 
scrollano fluidamente seguendo la telecamera. Incredibile, In pochi 
mesi si è assistiti ad una pazzesca evoluzione del giochi per PC, e 
non so se si è arrivati al massimo, ma sicuramente David Wolf Secret 
Agent ci va molto vicino. 



GLOBALE 97% 
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in tanto qualche aereo nemi- 
co, tutto in grafica 3D solida 
nei migliori stili dei simulato- 
ri di volo più famosi. 
La Dinamix non ha poi di- 
menticato ulteriori tocchi di 
classe che vengono in aiuto 
del povero videogiocatore, in- 
fatti le storielle introduttive e 
di intermezzo sono abbastan- 
za lunghe, e, anche se bellis- 
sime, rivederle centinaia di 
volte stanca, per questo è sta- 
ta inserita un'incredibile pan- 
nello in stile videoregistratore 
con l'avanti veloce, indietro, 
play, che vi permette di salta- 
re gli intermezzi cinematogra- 
fici. 



salvata la pellaccia. 
Alla fine riuscirete final- 
mente ad impadronirvi del 
caccia-bombardiere rubato 
e indovinate un po', come 
si fa a portare a casa quel 
gioiellino da dodicimila 
tonnellate?, in traaam?, 
ma no, lo si guida, evitan- 
do missili a ricerca calori- 
ca, e abbattendo di tanto 
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campionato di hockey è da poco terminato qui in Italia e ormai, con il pen- 
siero già rivolto all'estate, se vogliamo sollazzarci a vedere un paio di pattini 
sfrecciare su un pista di ghiaccio cosparsa di sangue, non ci rimane che affi- 
darci ad una simulazione per computer... 



Ehi, ma che diavolo è successo? Prima In- 
dy 500, poi TV Sport Football, Vette, Xe- 
non 2 e adesso questo Faceoff ! ... Il PC ha 
forse compiuto una metamorfosi ed è di- 
venuto la macchina da giochi (The Ga- 
mes Machine, per gli amici) numero 
uno? 

Faceoff! fa parte di quesu categoria e ha 
lasciato a bocca aperta anche un videogio- 
catore navigalo come il sottoscritto. Per- 
ché? Perché Faceoff! è, allo stesso tempo, 
un buon arcade, un'ottima simulazione di 
hockey, un completissimo gioco mange- 
rialc e di strategia. Vi basta? Ah, se non 
c'è almeno una spruzzata di violenza ed 
un tocco di bcat'em up non vi accontenta- 
le? Beh, sappiate che c'è anche quello, 
ma non sveliamo l'arcano prima del do- 
vuto... 

Apro quindi la confezione e cerchiamo di 
capire dove sta il bello di Faceoff!. D soli- 
to depliant AdLib mi fa sospettare che il 
gioco supporti questa meravigliosa scheda 
musicale (che acume i recensori di 
TGM!), ma.... sorpresa! Il gioco supporta 
non solo l' AdLib, ma anche la Roland 
MT32 e la Tandy!!! Yuppiii! Senza perde- 
re secondo alcuno infilo i dischetti nel 
drive ed attendo... Scelta la scheda grafi- 
ca (VGA, of course) ecco uno stupendo 
scrcen d'introduzione, con i soliti nomi 
dei programmatori... Vabbè, passiamo al 
gioco vero e proprio, senza sprecare altro 
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tempo! Giusto il tempo di digitare la pas- 
sword richiesta dal computer e voila, il 
menu principale, in cui si può scegliere se 
disputare un singolo incontro o una stagio- 
ne intera. 

Dato che non posso resistere ancora per 
molti secondi senza vedere il gioco (mi 
sono letto il manuale d'istruzioni di 36 
pagine mentre il PC caricava, ragazzi, che 
mito!), scelgo "Exhibition". A questo pun- 
to devo scegliere le due squadre che da- 
ranno vita a questo epico incontro; ehi, ma 
il grande Saima Milano non c'è? Ah, sono 
squadre statunitensi e canadesi, ehm... 



Vabbè, mi accontenterò di scegliere l'E- 
dmonton (60 vinte e 17 perse) e per il 
computer il New Jersey (6 vinte e 71 per- 
se). Eh! Eh! Eh! Fatto ciò, mi trovo di 
fronte ad un altro menu ove è possibile 
scegliere il numero di giocatori (uno, due, 
due contro il computer), il tipo di coman- 
do, settarc la lunghezza dei periodi di gio- 
co, il livello di difficoltà, le regole da 
adottare, la velociti di gioco ed altre due 
opzioni, ShotCam e Fights, di cui parlere- 
mo dopo. Come inizio mi sembra che ba- 
sti, quindi "fairiamo" (voce del verbo 
"prcmcrc-il-pulsantc-di-fuoco") e via! 
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Ecco i giocatori arrivare in campo! Niente 
malaccio la grafica, niente malaccio dav- 
vero. Ma scegliamo quale giocatore im- 
personare e iniziamo la partita: penso che 
userò il centravanti (chissà poi se si chia- 
ma così, non ne ho la più pallida idea). Ec- 
co infatti il pallino giallo che contraddi- 
stingue il nostro giocatore finire sul nume- 
ro venti degli Edmonton, ma nel frattempo 
l'arbitro ha già mollato il puck (il dischet- 
to da hockey che schizza a più di cento 
chilometri all'ora sul ghiaccio, pratica- 
mente la stessa velocità con cui un altro 
dischetto, quello di Chase HQ, è finito 
nella pattumiera) e il computer è partito 
all'attacco. Hmmm... lo scrolling è un po' 
scaiioso, ma fortunatamente tramite un'o- 
pzione è possibile scegliere di dividere il 
campo in tre parti, evitando così qualsiasi 
problema. 

Accidenti, quel malefico del loro attaccan- 
te, dopo avermi buttato per terra, sta per 
sferrare un tiro! Gasp, ma che succede 
(finta sorpresa, perché ho già visto le foto 
sul manuale)? C'è un'altra inquadratura in 
cui sono presenti esclusivamente portiere 
e centravanti, con un impano visivo vera- 
mente notevole! Occhio che tira! Tiè, pa- 
ralo (altra finta pazzesca, perché il disco 
s'è insaccato impietosamente alla destra 
del mio estremo difensore)! Ah sì, allora 
volete il gioco duro? Bene, addochhio un 
difensore e, senza pietà alcuna, lo falcio 
e... ehi, ma reagisce... e adesso il PC sta 
caricando! Cosa accade (e con le finte sia- 
mo a tre)? Altro cambio d'inquadratura ed 
ecco i due giocatori in atto di guerra, pron- 
ti a lottare in un combattimento alla India- 
na Jones. Ah, in questo sono bravo; becca- 
ti questo, e questo, tò, piglia quest'altro! 
OK, adesso che l'ho fatto cadere a terra, 
da bravo sportivo infierisco senza pietà! 
Ah! Ah! Ah! (Beh, per oggi la mia dose di 
bugie l'ho detta...). Ecco il vincitore che 
si allontana esultando e lo sconfitto che 
viene spazzato via senza rilegno dall'arbi- 
tro fuori dal camp: e lì rimarra dai trenta 
secondi ai due minuti (a seconda dell'enti- 
tà dei danni subiti). 

Va sottolineato che i cambi d'inquadratura 
in caso di tiro ravvicinato o combattimen- 
to possono essere eliminati (grazie all'o- 
Ezione ShotCam e FightCam, sopracitate), 
eh, è ora di cambiare schema e giocatori 
per tentare di recuperare il gol subito. Re- 
cupero la palla e sferro una bordata e... 
Gol! No, parata, maledizione! Mancano 
pochi secondi, non mi resta che far avan- 
zare anche il portiere... No, contropiede... 
No! Nooo! Nooooo... Un'altro gol, sigh, 
sigh... 

Proviamo adesso a fare un campionato: 
miliardi d'informazioni mi giungono sullo 
schermo, ma io voglio scegliere gli 
Edmonton e nulla mi farà cambiare idea! 
Come? Mi aumentate lo stipendio se scel- 
go gli Houston? Bene, scelti gli Houston, 
passo a selezionare il numero di partite di 
questo campionato e dei playoffs che se- 
guiranno; si va da un minimo di zero par- 
tite (nel qual caso si accede direttamente 




ai playoffs) ad un massimo di 77 partite!!! 
Qui non c'è molto da aggiungere; basta 
guardare i risultati del computer, giocare 
qualche partita, osservare qualche statisti- 
ca... Ma attenzione, perché oltre ad essere 
allenatore e giocatore, bisogna anche ve- 
stire i panni di General Manager (ammaz- 
zaci che spilorcio il nostro presidente!). E, 
anche in questo caso, i compiti a cui 
adempiere e le scelle da operare sono nu- 
merosissime: comprare un portiere, vende- 
re un difensore, mandare un attaccante in 
una squadrctta di un campionato minore 
per fargli fare pratica, richiamare quel gio- 
catore da una squadra minore, mandare in 
pensione quell'altro, leggere le statistiche 
di quel portiere che promette bene, volen- 
do, cambiare i nomi ai giocatori e, se tutto 
va male, vendere la squadra e comprarne 
un'altra! 

Fatto? Bene, adesso in qualità di allenato- 
re devo scegliere che schemi adottare, 
crearne di nuovi, studiare gli avversari... 
Insomma, Faccoff! e veramente massiccio, 
nell'accezione positiva della parola. Tutto 
è fatto in grande: ma ci pensate, c'è persi- 
no la possibilità di crearsi delle tattiche di 
gioco! Oltre a ciò tonnellate di statistiche 
al termine di ogni incontro disputato, dita 
rotte a causa di questi scomodissimi tasti, 
quattro in italiano perché ho passato i po- 
meriggi a giocarci invece di studiare... 
Beh, Wayne Gretzky (spero si scriva co- 
si!) cos'hai da dire in tua difesa? Certo, il 
tuo gioco era bello, ma Faccoff! è di 
un'altra categoria!!! Oltretutto sono con- 
tento che alla Gamcstar abbiano deciso di 
non dedicare a nessun allenatore o gioca- 
tore fallito questo capolavoro: non ne ha 
veramente bisogno per vendere! Quindi 
date retta al sottoscritto (alias Simone) a 
Giorgio, a Carlo, ad AJ e andate dal vostro 
rivenditore di fiducia (ehi, non di software 
pirata, mi raccomando!) e ricordate... Fa- 
ceoff! 



O 



Graaaaaandissimo Faceoff! Tutto 
è perfetto, e dico davvero tutto: la 
grafica sia in CGA che in EGA è 
buona, In VGA poi è stratosferica. 
Il sonoro è curatissimo e le sche- 
de AdLib, Roland MT32 e Tandy 
sono sfruttate ottimamente. Ma 
quello che fa di Faceoff! un capo- 
lavoro sono la glocabllltà e la lon- 
gevità: venti squadre, centinaia di 
giocatori, migliala di statistiche... 
Ce n'è proprio per tutti I gustll Le 
sezioni di tiro e di combattimento 
sono realizzate superbamente e 
l'opzione che permette di evitare 
lo scrolling scattoso è un'Idea su- 
perba! Se poi avete un hard disk 
(sto Incominciando a parlare come 
Stefano...) verranno abbreviate le 
già cortissime pause causate dai 
mlnlcaricamentl per le varie sezio- 
ni. Ecco, si potrebbe definire un 
immaginarlo 'TV Sports Hockey" e 
se avete letto la recensione di TV 
Sport Football su questo numero 
(leggetela, vi prego, l'ho scritta lo!) 
capirete cosa intendo. Ancora I 
miei complimenti alla Gamestar, In 
attesa della conversione per Ami- 
ga, visto che da quando è arrivato 
Faceoff! mio padre e I miei amici 
blgblueistl non mi fanno più toc- 
care Il Pc con un solo dito, perché 
devono giocarci loro... 

Globale 94% 
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Yuppiiiii! Alè-ooo! Fi-nal- 
men-te! Alè-ooo! E' arri- 
valo TV Spons Basketbal- 
1! E' arrivato TV Spor... 
NO! Thud! C... C. cos'è 
successo? Ah, sono svenu- 
to quando mi sono messo gli occhiali e 
ho letto (sigh! sigh!) "TV Spons Foo- 
tball: PC version". Sniffi Sembra pro- 
prio che ci sia ancora molto da aspettare 
prima di poter ammirare il secondogeni- 
to della famiglia TV Spons Cinemawa- 
re; nel frattempo, per la gioia di tutu i 
bigblueisù con una passione per il Foo- 
tball Americano, ecco la conversione di 
una delle più riuscite simulazioni sporti- 
ve per Amiga che, nonostante il medio- 
cre successo nel settore vendite, 
ha lasciato non poche persone a 
bocca aperte per la sua grafica, 
il sonoro e la tremenda giocabi- 
lità ùpici di una software house 
così professionale come la Ci- 
nemaware. 

Personalmente ritengo che TV 
Sport Football sia la migliore 
simulazione sportiva mai realiz- 
zata su un 16 bit (persino me- 
glio di Kick Off) e non posso 
che essere soddisfatto della ver- 
sione per PC, che conferma 
l'alto livello raggiunto dai gio- 
chi per questo computer (vedi 
Xenon 2); ma andiamo con or- 
dine e, come sempre, inseriamo 
il disco nel PC ed aspettiamo. 



Immediatamente si accede al menù prin- 
cipale, in cui si può scegliere tra Exhibi- 
tion, League, Practice o Clipboard. 
L'opzione Exhibiiion ci permette di di- 
sputare un incontro d'allenamento, sce- 
gliendo naturalmente la propria squadra 
e quella del computer e, a seconda del 
team scelto, il livello di difficoltà. Ma 
non è tutto: volendo si può sfidare un 
amico o addirittura giocare in due contro 
il computer! 

Tramite l'opzione Practice possiamo 
provare gli schemi da adottare in un in- 
contro vero e proprio o migliorare la no- 
stra tecnica nei calci piazzati. 
Clipboard non è altro che un archivio in 
cui sono raccolte le statistiche di TUTTI 




i giocatori del campionato NFL. Ciò è 
non poco impressionante perché riporta, 
aggiornando dopo ogni partita disputa- 
ta, cifre d'attacco, difesa, giocatore per 
giocatore, di ogni squadra... 
Ma passiamo all'opzione più importan- 
te di tutte: League. Innanzitutto si può 
scegliere se iniziare un nuovo campio- 
nato o continuarne uno precedentemen- 
te salvato. Dopo di che si passa alla fase 
di edit: in questa fase è possibile deci- 
dere che squadre far gestire dal compu- 
ter e quali manovrare personalmente 
(fino a 28 giocatori possono prendere 
parte contemporaneamente!!!). Si pos- 
sono inoltre cambiare i nomi delle 
squadre, dei giocatori e, entro certi li- 
mili, le caratteristiche di questi 
ultimi quali forza, velocità, 
potenza. . . 

Ma senza troppi indugi, pas- 
siamo al gioco vero e proprio. 
Ed ecco il tabellino che riporta 
le partite della giornata odier- 
na: le partite cui prendono par- 
te le squadre non gestite dal 
computer sono indicate in un 
diverso colore. E qui viene il 
bello: i giocatori possono sce- 
gliere se giocare la partita del- 
la propria squadra, se farla di- 
sputare al computer senza ve- 
derla o se assistere da spellato- 
ri alla prestazione del proprio 
team. 
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E' ovvio che l'opzione più divertente è 
giocare tutte le partite di persona, ma 
visto che ogni partita dura più o meno 
un paio di orette, è consigliabile far di- 
sputare al computer qualche incontro 
(magari dopo aver dato un'occhiata al- 
le statistiche della squadra avversaria), 
soprattutto se si gioca in più di due per- 
sone. Nel caso l'incontro venga dispu- 
tato dal computer, dopo pochi secondi 
apparirà, insieme al risultato delle altre 
partita, l'esito della prestazione della 
vostra squadra. Si può poi dare un'oc- 
chiata alla classifica, una alle statisti- 
che e, visto che su 28 squadre, solo ot- 
to si qualificano per le finali, decidere 
di giocare per risollevare le sorti della 
propria squadra. 

Quindi casco in testa ben allacciato 
(ma cos'è una simulazione di football o 
di motociclismo?) e vai di fire sul jo- 
ystick. Dopo un breve accesso al disco, 
iniziano le prime sorprese: una mega- 
inquadratura del campo di football di 
tipo televisivo, su cui appaiono i nomi 
delle squadre e... lo sponsor della par- 
tita. Già perché ogni trasmissione tele- 
visiva che si rispetti anche le panile di 
TVSF sono pubblicizzale da clienti 
quanto mai bizzarri come "Al: matri- 
moni e divorzi" o "Da Joe, Armadillo- 
burgeral forno". 

Dopo di ciò altra sorpresa: ci troviamo 
in uno studio televisivo prima dell'ini- 
zio del TG Sport, la telecamera si avvi- 
cina (dopo tutto si chiama TV Sport) 
ed ecco che il giornalista inizia un re- 
soconto sulla partita che sta per inizia- 
re, con tanto di pronostico sul risultalo. 
Ma passiamo alla partita vera e propria, 
non prima di aver assistito al lancio 
della monetina per scegliere se calcia- 
re o ricevere. Ma ecco i giocatori ed il 
campo: sono dettagliatissimi e stupen- 



damente realizzali, sfruttando anche 
una visuale a metà tra il volo d'aquila 
e la tipica inquadratura dall'alto. 
Non mi dilungherò sulle regole di que- 
sto stupendo sport, perché in fondo il 
manuale è compleùssimo e vi suggeri- 
rà tulio, quindi proseguiamo. 
Tra un'azione e la successiva è possi- 
bile scegliere lo schema d'attacco o il 
tipo di difesa; a seconda della scelta 
operaia si accede ad un sottomenù in 
cui rifinire i dettagli della propria ma- 
novra e poi Via! sul campo e qui lutto 
è stupendo, giocabilissimo e sembra 
davvero di essere di fronte ad una vera 
partila in televisione, anche perché 
ogni tanto appaiono i parziali delle al- 
tre partite del campionato. 
Non parliamo del cambio d'inquadra- 
tura in occasione dei calci piazzali, 
che sono qualcosa di ultragalattico con 
il "kicker" che esulta o si dispera a se- 
conda dell'esito del proprio calcio. 
Da segnalare l'animazione del gioca- 
tore che segna un touchdown ed im- 
provvisa un improbabile balletto, 
quella dell'allenatore con il sigaro in 
bocca che impreca contro i propri gio- 
catori, il linebacker che si gira verso la 
telecamera e pronunzia un americanis- 
simo "Ciao mamma!", il balletto delle 
cheerleaders... 

A questi intermezzi va aggiunto il re- 
soconto dell'inviato di Cinemaware 
TV durarne l'intervallo, tale Don Bad- 
den, una sona di Chiambreiti america- 
no che indossa stranissimi e folli co- 
pricapi ed esprime spassosissimi pare- 
ri sulla panila in corso. 
Ovviamente dopo i primi due tempi e 
alla fine della partita statistiche a vo- 
lontà che soddisfaranno anche i più 
esigenti, come il sottoscritto. Al termi- 
ne dell'incontro collegamento con lo 
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Ragazzi, che gioco!!! Ma che dico 
mal? Gioco? TV Sports Football 
non è un semplice gioco, è la Si- 
mulazione (la maiuscola è pura- 
mente voluta) sportiva definitiva: 
miliardi di opzioni, tonnellate di 
statistiche, ore ed ore di diverti- 
mento... Il tutto condito da una 
buona dose di umorismo "alla Ci- 
nemaware", che non fa mai male. 
La grafica e le animazioni (atten- 
zione, TVSF funziona solo con 
EGA e VGA!) sono ottimamente 
realizzate, il sonoro è quello che è 
(d'altronde stiamo parlando di un 
PC), la confezione è super (manua- 
le d'Istruzioni fra i più chiari mal vi- 
sti, libretto con regole e particolari- 
tà del football americano, un disco 
da tre e mezzo, due da cinque e un 
quarto ed una cartolina per vincere 
un viaggio negli USA, più di co- 
si!!!), ma ciò che è più importante 
la glocabllltà e la longevità sono 
altissime. Non so cos'altro aggiun- 
gere se non che non ce la faccio 
più ad aspettare Tv Sports Baske- 
tball! Ah, ultima nota, ma non per 
questo meno Importante: TVSF 
non funziona sui PS/2 (cosi mio 
padre non potrà giocarci in ufficio 
AHI AHI AH!), ma se avete qualsia- 
si altro PC o compatibile non per- 
detelo. TVSF è semplicemnte la mi- 
gliore simulazione sportiva finora 
realizzata per II vostro computer! 

GLOBALE 94% 

studio, risultali degli alni match e annun- 
cio del film che seguirà il TG Sport (e che 
può essere, a random, Rocket Ranger, Sin- 
bad. The King of Chicago...). 
Insomma questo gioco è un mega-colosso 
ed è difficile spiegare con le semplici pa- 
role il divertimento ed il realismo del gio- 
co. Giocare in due contro il computer poi è 
ghignosissimo, con continue liti per que- 
sto o quell'errore. Le statistiche sono ul- 
trareali: infatti se un giocatore capeggia la 
classifica dei lanci un anno, l'anno succes- 
sivo non sarà magari ancora primo, ma si- 
curamente nella top tcn dei lanciatori. So- 
stituite poi i nomi dei vostri amici a quelli 
già presenti ed avrete un ottimo motivo 
per non studiare il pomeriggio. No, scher- 
zavo mamma, ahia, sì, adesso finisco di 
studiare filosofia! Un'attimo! No, non spe- 
gnere il computer! Nooooo! Vabbè ragaz- 
zi, adesso devo proprio andare ed anche 
voi dovete andare: sì, andare in negozio a 
comprare TV Sports Football! 
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TV Sports: 

BfìSKE 3fiLL 

E adesso tutti davanti alla TV a vedere il campio- 
nato di Basket. Pop Corn alla mano e... via con la 
pubblicità. 



TV Sports: Basketball (da ora in 
poi abbreviato TSB!) vi permette di 
fare tutte le modifiche che volete. 
Potete formare la vostra squadra e i 
vostri giocatori a piacimento, co- 
struire un campionato basato sui 
vostri gusti o sulla realtà di uno esi- 
stente, modificare lo stato psicofisi- 
co di ogni giocatore, decidere squa- 
dra per squadra se sarà il computer 
a giocare, voi contro il computer o 
addirittura il computer contro sé 
stesso. 

Questa possibilità di gestire tutto vi 
permette di fare diverse cose. Ad 
esempio potete organizzare un 
campionato di Basket con i vostri 



Siamo nel 1891, Massachusetts, negli 
Stati Uniti D'America. James Naismi- 
th è piuttosto preoccupato: i suoi stu- 
denti, costretti a restare in palestra nei 
gelidi mesi invernali, stanno diven- 
tando rachitici. E allora che fare? 
Semplice! Basta inventare uno sport. 
Camminando per il college Naismith 
si imbatte in una bancarella di frutta e 
gli viene l'idea. Si fa dare due ceste e 
corre in palestra. Appende le ceste ai 
lati della stanza, quelli più corti, po- 
nendole a una certa altezza dal suolo, 
poi corre nella sua camera ad abboz- 
zare delle regole. In fretta perché non 
c'è molto tempo. E' nato il Basketball. 
Senza credere troppo a quello che ho 
detto (non sono proprio sicuro che 
Naismith se ne fosse andato in giro 
per mercati a pensare) vi basti sapere 
che la Pallacanestro è uno sport piut- 
tosto recente, 1891, appunto. In Italia 
è arrivata nel novembre del 1921 gra- 
zie alla FTB di Milano, divenuta più 
recentemente FTP, Federazione Italia- 
na Pallacanestro. Il primo campionato 
Statunitense risale al 1897 e nel 1936 
entrò ufficialmente a far parte dei gio- 
chi olimpici. 

Uno sport dalle regole piuttosto sem- 
plici, che grazie a questo si è diffuso 
rapidamente in tutto il mondo, anche 
perché può essere giocato in un luogo 





chiuso. Uno sport che la Cinemaware 
non si è lasciata sfuggire e che segue a 
ruota il successo di TV Sports: Foo- 
tball, che altro non è se non la reali- 
stica rappresentazione del football 
americano, niente a che vedere con il 
calcio, in inglese Soccer (ma questo lo 
sapete già). 

TV Sports: Basketball è impostato 
nello stesso, identico modo del prece- 
dente Football. Voi siete davanti alla 
televisione e state seguendo un incon- 
tro di Pallacane- 
stro facente parte 
del campionato di 
quell'anno. Sta a 
voi decidere se 
prendere parte a 
qualche partita o 
se godervele tutte 
senza mai toccare 
il joystick, anche 
se questa soluzio- 
ne la ritengo piut- 
tosto noiosa. 



amici, ma se vi trovale nella necessità 
di giocare una partita contro un avver- 
sario in carne e ossa che non può es- 
sere li presente, potete far giocare il 
computer ed effettuare comunque la 
partita. 

Un'altra bella possibilità è quella di 
poter scegliere fra vedere o meno una 
partita. Cioè quando ci sono incontri 
stabiliti fra due squadre entrambe ge- 
stite dal computer, potete decidere se 
vedere l'intero incontro come se steste 
difronte alla TV, oppure vedere subi- 
lo i risultali saltando tutta l'azione. 
Oltre al campionato potrete chiara- 
mente decidere di giocare solo una 
partita, da soli o con un vostro amico. 
In questo caso potrete scegliere il 
tempo di durata di ogni quarto: da 3 i 
12 minuti e quanti giocatori avere 
contemporaneamente in campo: da 2 a 
5. 

Come in TV Sports: Football, TVB vi 
chiede di gestire uno dei giocatori e il 
computer fa le veci degli altri in modo 
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da aiutare a giocare anche i princi- 
pianti; ma esiste anche la possibilità 
di giocare con lutti gli uomini del 
quintetto in campo, naturalmente uno 
per volta, scegliendo di chi prendere 
il ruolo man mano che l'azione si svi- 
luppa. Inoltre se l'ultima azione gio- 
cata vi è sembrata particolarmente ef- 
ficace o molto bella, l'opzione replay 
vi permetterà di rivederla quante volte 
volete come alla moviola, per ora 
niente Telebeam! 

Le partite da affrontare durante la Re- 
galai Season sono 24, che serviranno 



a determinare 
quali squadre gio- 
cheranno i play 
off, fino a rag- 
giungere la finale 
e le fatidiche sette 
partite che incoro- 
neranno campione 
la squadra più me- 
ritevole; solo fa- 
cendo sputare 
sangue ai vostri 
giocatori avrete 
qualche speranza 






ite 



^ 



che quella squadra sia la vostra! 
Ad ogni buon conto un gioco tanto at- 
teso che ha mantenuto le promesse 
fatte, e che vi svelerà tutti i segreti e 
le tattiche del grande Basket (voci ben 
informate del reparto pettegolezzi di 
TGM, ci hanno fatto sapere che Casa- 
lini, allenatore della Philips Milano, 
avrebbe voluto il gioco prima dell'ini- 
zio del Campionato per affinare le 
sue tattiche. Purtroppo, per lui e per la 
Philips è uscito solo ora!). 
Ma bando alle ciance, li avete i Pop- 
corn? la coca? Benissimo, allora met- 
tetevi comodi in poltrona e godetevi 
lo spettacolo. . . 








tralcio di un pomeriggio nella redazione di TGM: 
BJ: "TV Sport Basket? E' arrivato? no, no, ci devo giocare, e fammi giocare!!!" 

Simone: "E aspetta! Lascia! lascia II joystick! Ma insomma l'ho preso prima io, e poi aspettiamo di vedere 
com'è II gioco vero e proprio." 

Alcuni secondi dopo... — BJ+Slmone: "Ooohl Che bello!" 

Insomma l'avete capito, TV Sports: Basketball ha tutti gli elementi spettacolari Cinemaware: il cronista 
che osserva sul monitor le donnine nude, gli sponsor che entrano In casa con l loro spot (alcuni sono ad- 
dirittura animati), gli Intermezzi fra un tempo e l'altro e a fine partita. Davvero come vedere lo sport In TV, 
con le stesse angolazioni tipiche delle telecamere. A parte li grande pregio di poter modificare squadre e 
giocatori, TSB è una simulazione bellissima di questo gioco. Realistico e coinvolgente, vi sorprenderà nel 
movimento del giocatori che se state li a osservare vi sembreranno addirittura vivi. Maneggiare la palla 
non sarà semplicissimo al primo approccio e del resto con un joystick dovete poter fare molti movimenti, 
ma presto Imparerete la tecnica e vi gioverà osservare II computer giocare contro sé stesso per imparare 
bene le azioni. Una gran bella simulazione dedicata agli amanti del giochi sportivi. L'unica pecca è il soli- 
to caricamento degli Intermezzi e delle scene, ma questa volta potrete caricare tutto In RAM (se ne avete 
abbastanza) o sull'Hard Disk e la noia sparirà del tutto (Per la serie "Hard Disk cui prodest! ndMA). Ancora 
un bel canestro dalla Cinemaware. 
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a cos'è accaduto ai programmatori della Rainbow 
Arts? Vi ricordate dei primi titoli tutt'altro che esal- 
tanti tipo Bad Cat o Danger Freak? E le spudorate 
imitazioni senza licenza come Katakis o Giana Sister- 
s? Beh, non si sa sotto l'effetto di quali sostanze allucinogene ma è 
ormai una realtà che la casa tedesca stia stupendo un po' tutti con 
una serie strabiliante di giochi azzeccatissimi: Oil Imperium, 
Spherical, Mystery of the Mummy, Rock'n'Roll, Block Out e 
adesso questo X-OuL A questo punto non rimane che augurarsi 
che continuino in questo modo... noi tocchiamo ferro! 

Mister X iniziava a soffrire di crisi d'i- 
dentità e così... no, questa non va proprio 
bene; fallisce il tredici miliardario man- 
cando l'ultimo pronostico perché aveva 
messo un 2 fisso... accidenti, non ci sia- 
mo ancora; ignorantone analfabeta stufo 
di firmarsi con una X decide di distrugge- 
re la terra... ma no, non può essere; stu- 
dente liceale rimandato in matematica de- 
cide che l'asse delle ascisse non deve più 
esistere e... no, no, e ancora no, ma per- 
ché mai hanno deciso di chiamare uno 
spara e fuggi X-Out? Cosa? Mi informano 
adesso dalla regia che la pronuncia corret- 
ta è "cross-out' . . . mbè! Vi sembra che co- 
si abbia senso, bah! Ad ogni modo met- 
tiamoci una bella croce sopra (ah. ah que- 
sta m'è venuta proprio bene) e passiamo 
al gioco perché ho esattamente quattro 
minuti e ventisette secondi per consegna- 
re la recensione a Giorgio altrimenti non 
mi fa più giocare a Indy 500 per PC che è 
proprio super. 

C'era dunque il professor Diabolikus un 
vero cattivo di quelli proprio consapevol- 



mente compiaciuti della loro crudeltà (i 
peggiori da affrontare nei videogames), 
che ha costruito nelle profondità marine 
tutta una serie di postazioni missilistiche 
con le quelli conta di tenere in scacco 
l'intera popolazione terrestre e ottenerne 
la sovranità assoluta. Ma visto che nessu- 
no gli ha voluto dare retta e al poverino a 
furia di stare sott'acqua gli sono venuti 
pure i reumatismi, ecco che finisce per 
spazientirsi e decide che è ora di darsi una 
mossa distruggendo con un missile la casa 
di Carlo (perché proprio la sua? Ma che 
domande, perché si è imboscato Tv Spor- 
ti Basketball e non lo vuole più mollare). 
L'esplosione minatoria comunque non è 
che sortisca un grande effetto sulla popo- 
lazione mondiale, ma visto che adesso 
Carlo ha traslocato in redazione e ce lo 
troviamo sempre lì abbiamo convenuto 
sul fatto che qualche cosa andava fatta e 
subito. Noi redattori abbiamo unanime- 
mente deciso che bisognava eliminare il 
problema alla radice, distruggendo uno ad 
uno tutti gli insediamento subacquei e 
quindi mettendo il rompiscatole al sicuro 
in un bell'acquario (Diabolikus, non Car- 
lo). Rimaneva da scegliere fra noi redatto- 
ri chi sarebbe stato il fortunato prescelto 
per l'impresa, e così al termine di una 
conta vergognosamente truccata salta fuo- 
ri come predestinato M.A., che comunque 
ci sembrava a tutti il più adatto per costi- 
tuzione fisica ad affrontare le insidie del 
mondo sottomarino. Ed ecco che in un ba- 
leno il nostro impavido compagno com- 
pare sui nostri monitor durante le stupen- 
da sequenza introduttiva, eccolo che si ac- 
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cinge all'immersione mentre pronuncia 
qualche frase di cui non è meglio riportare 
il contenuto perché non gli farebbe troppo 
onore. Ma a questo punto ci viene in men- 
te che non lo si può certo mandare giù con 
maschera e pinne, su questo non ci piove, 
e cosi facciamo una bella colletta per rac- 
cattare i soldi necessari per equipaggiare il 
nostro impareggiabile collaboratore. Rag- 
granellata la pecunia, a dire il vero piutto- 
sto scarsina (anche se A.J. non ha perso 
tempo è ha già pronto un bel trucchetto in- 
teressante che non posso svelarvi perché 
non mi compete, ndMAX), lo indirizzia- 
mo in una grotta dove sappiamo esserci 
un ex -redattore ritiratosi in quel luogo do- 
po aver dato 62% a Chase H.Q. per Com- 
modore 64 e che ci risulta abbia aperto un 
fornitissimo spaccio per attrezzature belli- 
che di ogni genere. In questo luogo il no- 
stro amato M.A., compatibilmente con le 
sue riserve monetarie, acquisterà l'acqua- 
nave che più gli piace fra le quattro dispo- 
nibili e l'attrezzerà come meglio crede 



scegliendo fra una vastissima gamma 
di ordigni fantascientifici. Perfeziona- 
to l'armamento eccolo che si accinge 
ad entrare nel territorio a rischio. . . at- 
tento M.A. guardati da quei missili su- 
bacquei, presto distruggi quel delfino 
robotico, forza fai saltare quelle posta- 
zioni sul fondo, o.k. dai che stai an- 
dando bene continua cosi... ma... co- 
se quel mostro terrificantemente enor- 
me che ti sbarra la strada (devo am- 
mettere che è veramente una creautura 
da incubo, il poverino se la sogna an- 
cora tutte le notti), beh qualunque cosa 
sia non sembra affano amichevole e 
cosi fatti coraggio perché se non Io 
elimini in fretta mi sa proprio che i 
lettori perderanno uno dei redattori 
(che mostro da incubo, se lo sogna an- 
cora adesso tutte le notti), spara, spara, 
spara... 
Forza M.A. siamo tutù con te! 



SONORO D'EFFETTO 

Il TFMX (assolutamente impronunciabile, per fortuna che devo 
solo scrivere) è un nuovo sistema per produrre effetti sonori 
messo a punto in due anni di duro lavoro da Chris Hulsbeck 
per la Rainbow Arts. Il suo unico scopo era quello di produrre i 
migliori effetti nel minor tempo possibile e usando quanta meno 
memoria gii fosse riuscito di fare (e che cosa avrebbe potuto 
volere di più?). Dopo aver visto X-Out dobbiamo urlare al mira- 
colo: c'è riuscitoli! L'epica musichetta introduttiva "porta via" 
poco più di 60K mentre tutti i suoni durante la partita sono li- 
quidati con meno di 30K. Il TFMX può essere allocato In qua- 
lunque parte della memoria dell'Amiga e può conirollare fino a 
256 strumenti contemporaneamente, e addirittura distorcere 
certe sequenze per meglio rispondere alle esigenze della si- 
tuazione in corso. Non abbiamo proprio parole! 




(fiSig) 



Come avrete potuto Immaginar© 
dalla lusinghiera votazione globale 
X-Out è proprio un bel gioco, meri- 
ta però un discorsino In proposito 
che volevo fare già da tempo e che 
questa volta non mi lascio sfuggire 
l'occasione di affrontare. Iniziando 
la partita ad X-Out non si può fare a 
meno di sentirsi completamente 
Immersi nell'atmosfera del "già vi- 
sto sotto tutti I punti di vista possi- 
bili". A tale proposito bisogna co- 
munque aggiungere che da Scram- 
ble In poi (mitico capostipite degli 
shoot-em-up a scorrimento oriz- 
zontale) non c'è programma del ge- 
nere che non si possa considerar- 
ne un clone e quindi come un qual- 
che cosa già di per sé Intrinseca- 
mente ripetitivo (tanto per essere 
un po' pedanti, ndr), bisogna quindi 
guardare se è stata almeno appor- 
tata qualche modifica Intelligente e 
soprattutto se la realizzazione risul- 
ti adeguata oppure no. Il gioco, co- 
me da recensione, ha Inizio in una 
sorta di negozio spaziale, bella 
Idea, ma già abbondantemente 
sfruttata in Xenon II e ancora prima 
da Forgotten Worlds e Blood Mo- 
ney; stesso discorso per I super- 
mostri enormi di fine livello, ma an- 
che qui specie dopo R-Type non 
esiste programma del genere che 
non ne faccia ampiamente uso, e 
proseguendo di questo passo le 
medesime osservazioni si possono 
fare per ogni singolo aspetto. As- 
solutamente niente di nuovo quindi 
all'orizzonte, ma per quanto riguar- 
da la realizzazione non ho nulla da 
obiettare, è sicuramente molto 
competente. Maestosa Introduzio- 
ne, ottimi tutti gli sprites, I fondali 
In primo plano sono definiti in mo- 
do eccellente e quelli più arretrati, 
pur nella loro semplicità esecutiva, 
rendono molto bene l'Idea del mon- 
do subacqueo, il sonoro è ugual- 
mente all'altezza cosi come lo 
scrolling Impeccabile. Rimane co- 
munque Il consueto dilemma: a 
quando un'Idea realmente Innovati- 
va sotto tutti I punti di vista nel 
campo degli sparaefuggl? Chissà, 
e chi può dirlo? Nel frattempo con- 
tinuate tranquillamente a compera- 
re TGM e state pur sicuri che voi 
carissimi lettori sareste comunque 
I primi a venirne prontamente — 
come sempre — Informati. 
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Confessate, lo stavate aspettando, eh? Dopo lunghi mesi di aspettativa, conti- 
nue prewiew e - quel che è peggio - notizie sballatissime, ha finalmente visto 
la luce il seguito più atteso (o quasi) del mondo dei videogiochi. Riuscirete a 
leggere la recensione senza correre fuori a comprarlo? E voi, possessori di 
Amiga, riuscirete a leggere senza sbavare aspettando la conversione (io fortunata- 
mente ci posso giocare sull'ST della redazione, sennò starei fresco...) 



Tempo fa i quattro valorosi campioni 
salvati dalla stasi e guidati spiritual- 
mente da Theron, l'assistente del Grey 
Lord, avevano salvato l'equilibrio del- 
l'universo fondendo le due entità sepa- 
rate del Grey Lord stesso. 
Lord Chaos (la parte mal- 
vagia) e Lord Order (o 
Lord Librasus - la parte 
buona). Ognuna delle due 
parti presa da sola era 
eguale a distruzione per- 
ché, come i maghi di 
Krynn hanno capito già 
da tempo (hem...), biso- 
gna mantenere l'equili- 
brio tra il bene e il male. 
I quattro eroi appunto fu- 
sero le due parti del Grey 
Lord con l'aiuto di Fire- 
staff, un magico bastone 
con un potere enorme. 
Dopo di ciò, il Grey Lord 
distrusse Firestaff per 
evitare che Chaos, ancora 
latente in sé, potesse usu- 
fruirne. Chaos però nella 



sua folle malvagità aveva previsto la 
propria sconfìtta e aveva costruito un'al- 
tro sotterraneo pieno di insidie e traboc- 
chetti vari. Egli divise questo labirinto 
in quattro parti e alla fine di ogni parte 




nascose un pezzo di Corbum, un mine- 
rale capace di assorbire il Mana (l'ener- 
gia intrinseca di ogni oggetto) dal 
mondo. 

I quattro campioni devono affrontare i 
labirinti, risolvere 
tutti i problemi, am- 
mazzare tutte le 
creature di Chaos 
che ostacolano la 
missione, trovare il 
minerale e gettarlo 
nel pozzo FUL YA, 
il pozzo del fuoco e 
della terra. 
Le quattro sezioni 
del labirinto portano 
come nome le sillabe 
corrispondenti alle 
quattro Strade, che 
sono Monaco, Guer- 
riero, Ninja e Mago. 
Dain e la sillaba del 
Mago, e il labirinto 
inizia presentando 
un'asta magica. Ros 
è l'essenza del Ninja 
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e il labirinto comincia con quattro dardi 
avvelenati. Neta, la croce, è l'essenza 
dei monaci e il labirinto inizia con il 
Corno della Paura mentre il labirinto 
contrassegnato da Ku, l'essenza del 
guerriero, inizia con una spada. Ogni se- 
zione va affrontata in modi differenti, ad 
esempio Ku conta più sulla forza che 
sulla risoluzione di enigmi rispetto a 
Dain. 

Prima però di arrivare alla congiunzione 
dei quattro labirinti i quattro campioni si 
ritrovano, appena entrati nel dungeon, in 
una stanza chiusa con dei vermi color 
oro. Una cosa assolutamente da non fare 
6 mettersi a correre per la stanza perché 
c'è una piastra nascosta che fa apparire 
altri vermoni e, siccome sono abbastan- 
za difficili da tirare giù, vi sconsiglio di 
fame apparire di più dei normali due 
presenti. Una volta ammazzati i vermoni 
e raccolta la chiave, raccogliete tutte le 
monete e inseritele nelle fessure di fian- 
co ai teletrasportatori che bloccano l'in- 
gresso agli oggetti desiderati. Scegliete 
con cura perché solo tre delle quattro 
"sale" possono essere aperte e una deve 
rimanere chiusa. A questo punto... beh. 




N# 1"!!! Nella confezione troviamo 
inoltre ciò che abbiamo tanto bramato: 
ben due dischetti, rispettivamente Chaos 
Strikes Back e Chaos Strikes Back Utili- 
ty Disk. Mentre CSB funziona esatta- 




mazione ovviamente) in più permette di 
cambiare nome e caricare nuovi volli 
per i ventiquattro vecchi avventurieri. 
Se poi avete ancora fame di "gente nuo- 
va" ci sono altri ventiquattro specchi 
che contengono ventiquattro nuovi 
campioni che sono quattro uomini-uc- 
cello, quattro uomini-insetto, quattro 
uomini-rettili, quattro "allegroni" (uno 
scheletro, la morte, una specie di Scron- 
do e Piaga), due aztechi, due fate e 
due... Non mi ricordo. Che siano solo 
ventidue? Bah, non ho tempo di con- 
tare... 

Il gioco vero e proprio è identico a 
Dungeon Master e a parte oggetti e per- 
sonaggi non vi è nulla di nuovo. Io spe- 
ravo tanto in nuovi incantesimi... 



o 



scopritelo voi. 

Finita la sezione "tanto per cominciare", 
passiamo a una descrizione un po' più 
accurata: innanzitutto, la confezione, fi 
manuale non spiega assolutamente nien- 
te del gioco vero e proprio e rimanda 
lutto al manuale di Dungeon Master. In- 
cluse nella scatola sono anche una per- 
gamena che fornisce oscurissimi indizi 
sui quattro labirinti in forma di disegni e 
una moneta con l'effige di Lord Chaos. 
Cosa superimportantissima, sulla scato- 
la campeggia la scritta "Exspansion Set 



mente come DM, il dischetto di utility è 
una vera novità: permette di riutilizzare 
personaggi già salvati a DM, editare le 
facce dei personaggi stessi, fornisce una 
"iniro" fatta di immagini semistatiche e 
-GULP!- fornisce aiuti sulla situazione 
corrente. Quest'ultima opzione non dà 
tutta la soluzione per intero ma soltanto 
oscuri consigli sulla locazione contenen- 
te i personaggi al momento del salvatag- 
gio. Per quanto riguarda l'editor dei ri- 
tratti, funziona come un normale pro- 
gramma di editazione sprites (senza ani- 



WOW!!! Ritornano I bei vecchi 
tempi di quando mi scervellavo 
per risolvere insidiosi puzzies e 
squartavo allegramente tonnel- 
late di creature!!! Chaos Strikes 
Back offre, oltre a nuovi volti, 
moltissime ore In più di diverti- 
mento dato che II grado di diffi- 
coltà è mostruosamente alto (let- 
teralmente parte dove finiva 
Dungeon Master). La grafica è la 
stessa, Il sonoro è lo stesso, la 
struttura è la stessa... cosa vole- 
te di più? lo niente, e voi? 

Globale 98% 
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SlERRfi'S 




Leiscjre Sqit Larry 

PASSIONATE PflTTY IN PURSUIT OF 
PULSfìTING pECTORfiLS 

L 



a 



a vita di Larry può essere più interessante della vostra..." recita uno 
stralcio pubblicato sulla rivista americana Rolling Stone. Forse non sarà 
proprio così, ma sicuramente quella di Larry è una delle vite più movi- 
mentate che io abbia mai visto; questa terza parte ne è la riprova." 



Come vi sentireste voi se dopo esse- 
re stato un ricco miliardario padro- 
ne di un'isola, con una moglie da 
capogiro, sempre ben voluto e ri- 
spettato, vi ritrovaste solo, senza un 
soldo, senza lavoro, lascialo dalla 
vostra dolce metà perché a voi pre- 
ferisce una donna, e senza nessuna 
possibilità di andarvene dalla vostra 
isola che è ormai diventata una pri- 
gione? 

Questi sono i problemi che affligge- 
ranno il caro Larry Laffer in questo 
terzo appuntamento delle sue disav- 
venture galanti. 

Chi conosce il personaggio in di cui 
vi sto parlando sa benissimo che 
razza di tipo sia; potremmo aspet- 
tarci di trovarlo in qualche locale di 
Porto Cervo davanti a un buon bic- 
chiere di Bourbon, con abiti firmali 
e sempre costantemente in "Punta", 
pronto a sfruttare ogni occasione 
che gli capiti a liro. 
Nonostante i presupposti, non 
preoccupatevi, questo non è un gio- 
co che alimenterà le polemiche sul 
sesso nei videogio- 
chi; non è altro che 
l'ennesimo capola- 
voro Sierra, strari- 
pante di humour e 
doppisensi. 
Questa volta il con- 
cetto sarà un po' 
differente perché, 
oltre a Larry, ci toc- 
cherà gestire anche 
Passionate Patty 
nella sua affannosa 
ricerca di "pettorali 
pulsanti". 

Prima che il gioco 
vero e proprio abbia 
inizio ci si dovrà 
sottoporre a un test 



per verificare la nostra età e quale 
livello ci è permesso giocare in base 
ad essa, dopo di che il terzo affasci- 



nante capitolo della vita di Larry 

avrà inizio. 

Per la verità qualche scena piccante 





c'è, ma non sono assolutamente 
pornografiche, e il sarcasmo che 
aleggia durante tutto lo svolgersi 
del gioco, le rende più che altro di- 
vertenti. 

La confezione è all'altezza di tutta 
la produzione Sierra, esauriente 
completa, con tanto di cartolina po- 
stale che raffigura Larry e Patty sul- 
la spiaggia dell'isola, e una copia 
del diffusissimo Nontoonyt Tonile, 
ilperiodico che vi metterà al corren- 
te di tutto ciò che c'è di meglio sul- 
l'atollo in cui si svolge il gioco, dai 
ristoranti ai saloni di bellezza, dai 
locali notturni ai fast-food del 
luogo. 
I dischi che troverete nella scatola 



http jfwwt. old-computer-maqs.com/ 



http :/A«ww.old-computer-mags. com/ 



http :/Mn/vw. old-computer-mags.com/ 



sono otto per il 5 1/4 e quattro per 
il 3 1/2, tutti installabili su Hard di- 
sk. Come tutti i giochi Sierra le 
schede grafiche supportate sono la 
Tandy, la CGA, la EGA, la VGA, la 
MCGA (per il PS/2) e la Hercules 
per gli schermi monoctromatici. 
Come si diceva la vera novità è la 
possibilità di interpretare anche il 
ruolo di una donna in cerca del suo 
amore, cosa che nella trilogia di 
Larry non era mai accaduta. 
I due si daranno una mano nel rag- 
giungere i loro scopo finale (come? 
si ho detto scopo perché? ma no, 
non intendevo... va bene, va bene) 
a raggiungere la loro meta finale, 
perché è mollo simile: Patty deve 
salvare il suo uomo da una tribù di 
Amazzoni che vivono nella jungla e 
che lo tengono schiavo, Larry vuole 
trovarle per diventarlo. 
Nel gioco sono state inserite scher- 
male che in precedenza non erano 
mai state usate nella saga di LSL, 
come visi di splendide ragazze dai 




grandi occhioni che cambiano 
espressione a seconda di come vi ri- 
volgete loro, o immagini a tutto 
tondo di ragazze in bikini. 
I punti da raggiungere sono 4000, 
ma non mi sembra assolutamente 
corretto spiegarvi durante la recen- 
sione come fare a ottenerli, vi assi- 
curo però che raggiungere la solu- 
zione finale vi terrà impegnati per 
un bel pezzo. 

Insomma un gioco che si inserisce 
di diritto tra i migliori pubblicati fi- 
no a ora dalla Sierra on line, spe- 
rando in loro sempre più sorpren- 
denti pubblicazioni (non voglio fare 
nomi: Colonel's Bequest) vi riman- 
do al prossimo numero di TGM. 




Non c'è che dire Lelsure Sult Larry III è grande! Sicuramente II miglio- 
re della serie; pieno di continui enigmi e problemi da risolvere, Impe- 
gnativo, divertente, I prezzi anche In questo caso sono elevati, ma 
chi è appassionato del nostro simpatico "Play Boy" sono certo che 
uno sforzo lo farà volentieri per passare Interi pomeriggi In sua com- 
pagnia. Probabilmente questo sarà l'ultimo appuntamento con LSL, 
ma non poteva esserci un addio migliore che II regalo fatto dalla Sier- 
ra con questo bellissimo gioco. La Software House Americana ha col- 
pito ancora nel segno, e fintanto che continuerà su questa falsariga 
(anche se con personaggi nuovi e diversi) slamo sicuri che continue- 
rà a farlo. 

Globale 90% 
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Review 



DYNfiMIX' 



fi-10 TfìNK Killer 




a guardate un 
po' voi che bam- 
binoni che sono 
quelli delle so- 
ftware-houses. Basta che una 
casa esca con un programma 
di un certo genere perché im- 
mediatamente si abbia luogo 
ad una bagarre incredibile 
nella quale ognuna cerca di 
imporsi con il titolo meglio 
riuscito. E' accaduto a Natale 
con i giochi di guida ed adesso 
pare che stia accadendo la 
stessa cosa con i simulatori di 
volo. Tralasciando i due F-16 
(Combat Pilot e Falcon) per- 
ché ormai datati abbiamo in- 
fatti avuto negli ultimi mesi 
l'uscita di F-15 Strike Eagle II 
targato Microprose, quindi 
l'ottimo Bomber dall'Activi- 
sion, seguito a ruota da F-29 
Retaliator capolavoro dell'O- 
ccan e adesso questo non an- 
nunciato A-10 Tank Killer 
grazie all'impegno della 
Dynamix. Nonostante la pro- 
duzione paia seguire una qual 
certa moda passeggera del 
momento questa volta non ab- 
biamo proprio da lamentarci 
perché a differenza di quanto 
è accaduto con le simulazioni 
di guida dobbiamo riscontrare 
una totale riuscita di tutti i ti- 
toli del genere messi in com- 
mercio, e anche I' A-10 ha col- 
pito perfettamente il bersa- 
glio. 

Sedevo tranquillamente nella cabina di 
comando del mio A-10 e potevo distin- 
tamente vedere gli aliri due Warthog (è 
cosi che sono affcttuosamenic chiamati 
i nostri velivoli) che fanno parte della 




mia forma/ione. A quel punto avevo pe- 
rò già finito di leggere la gazzetta e così 
iniziavo a spazientirmi perché ancora 
ignoravo quale fosse la missione per 
quel giorno? Radere al suolo la base ne- 
mica che fa da supporto a tutti quei fa- 
stidiosi MiG che da un po' di tempo gi- 
ronzolano da queste parti. O.K., la storia 
mi acchiappa abbastanza, sono pronto! 
Dunque se non sbaglio c'è da tirare in 
avanti questa leva che dovrebbe dare la 
massima propulsione necessaria per il 
decollo, o forse è quell'altra manopola 
là... no, no, questa volta non ci casco di 
nuovo, quella è l'espulsione automatica 
con il paracadute, mi sono già sbagliato 
la settimana scorsa ed è stala veramente 
una figura di m***a bestiale, l'aereo ha 
continuato a rollare da solo! Dunque la 
cosa migliore credo che sarebbe proce- 
dere a bassa quota e in linea con la val- 
lala il che (a sentire il manuale delle 
Giovani Marmotte che porto sempre con 
me) ci dovrebbe permettere una buona 
copertura radar... scusale un attimo che 
sento una strana interferenza in cuffia... 
pronto Ameri qui Ciotti? Ma come an- 
che qui? Ma no, imbecille che non sci 
altro, ci caschi tutte le volte, sono io il 
capo formazione guarda che tra poco 
dovremo virare a destra perché la base 
non dovrebbe essere troppo lontana. A 
proposito questi sono gli ordini: prendili 
alle spalle mentre io con Top Tun (il 
più famoso raccomandato della storia 
dcll'acrconautica. soffre di vertigini e 
mi vomita sempre in cabina, ma dice 



che pilota fa "look") attacchiamo fron- 
talmente. Ho capilo, mi sgancio e vado, 
speriamo in bene. Ripensandoci credo di 
aver compiuto la manovra un po' troppo 
bruscamente perché lutto d'un trailo mi 
è sembrato che un globo oculare mi fos- 
se scivolalo nell'orecchio, ma non fa 
niente siamo allenali a questo e altro 
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noi aviatori scelli (riusciamo perfino a 
succhiare una Fruii Joy senza masticar- 
la). Dunque il sole è a sinistra io slavo 
andando a sud, quindi devo essere in 
rotta... ma dove vai, cretino! Dirigiti al- 
le sci immediatamente, che stiamo per 
venire intercettati. Ma come faccio, non 
ho l'orologio ah, ah (lo dico ogni volta 
tanto per farlo arrabbiare, con l'adrena- 
lina nel sangue si combatte meglio), ec- 
comi. Fai attenzione anche alle posta- 
zioni missilistiche attorno alla base per- 
ché se non se le fai saltare prima di an- 
dare in picchiata finisce che a saltare sci 
tu. Gulp! Per fortuna che ciò (ebbene sì 



sono io che scrivo quelle lettere così or- 
tograficamente corrette a ZZAP!) dei 
bei Mavcrick pronti ad essere lanciali. 
Quale è che era il pulsante? Non impor- 
ta, ci penserò a tempo debito, viriamo 
un pochino a sinistra così rimettiamo 
l'occhio nella sua giusta collocazione e 
vediamo di rintracciare in fretta questa 
benedetta base anche perché fra le altre 
cose credo propio che stia per iniziare 
90 Minuto! Ed ecco che finalmente mi 
sembra di scorgere la base, la vedo, sì sì 
deve essere per forza lei (e se anche non 
fosse io a scanso di equivoci la bombar- 
do lo stesso), ormai ci siamo... 





La storia del nostro maldestro ma sim- 
patico pilota Max va poi ancora avanti a 
lungo con altre icrcdibili peripezie, ma 
questa non 6 che una delle tante missio- 
ni che potrete affrontare, e sì perché è 
troppo comodo leggere delle imprese al- 
trui, tocca a voi adesso darvi da fare! 
Ma occupiamoci più dettagliatamente 
del gioco perché fino ad ora (con tutto 
rispetto per il racconto del cadetto Max) 
non ne abbiamo saputo più di tanto. La 
simulazione e indubbiamente mollo det- 
tagliata e splendidamente realizzata, ma 
verrà particolarmente apprezzata in spe- 
cial modo da coloro che generalmente 
non prediligono questo genere per l'ec- 
cessiva complessità. I superfanatici di 
aeronautica si lamenteranno poi per al- 
cune piccole imprecisioni come il fatto 
che nel gioco esiste anche il copilota 
mentre l'A-10 in realtà ha un solo uomo 
a bordo, inoltre se non avete voglia di 
atterrare, l'aereo può atterrare da solo. 
Ma alla Dynamix sono perfettamente 
consapevoli di questo e non se ne preoc- 
cupano più di tanto perché è esattamente 
l'impronta che hanno voluto dare alla 
realizzazione. Più precisamente non 



hanno voluto subissare l 'utente con cen- 
tinaia di minuscoli particolari tecnici per 
dare la precedenza alla spettacolarità 
dell'azione. Le misioni sono alla fin fine 
solo sei (la Dynamix ha comunque an- 
nunciato dei prossimi scenary-disk), ma 
mollo complesse e soprattutto molto va- 
riegate tanto che si possono considerare 
come composte da più sottomissioni se- 
condarie. E' invece molto curato l'a- 
spetto della carriera, ogni vostro errore 
(immaginatevi il nostro pilota dopo che 
l'aereo ha girovagalo per venti minuti 
senza guida per la pista di attcrraggio) 
così come ogni missione portala corret- 
tamente a termine influenzerà le azioni 
seguenti. 




La prima cosa che va detta è 
che A-10 è più slmile a Bomber 
che a F-15 Strlke Eagle II (sento 
incredibili ululati di gioia a cui si 
aggiunge anche il mio). Con que- 
sto intendo dire che si è ricerca- 
to maggiormente un realismo vi- 
sivo più che un realismo pura- 
mente tecnico, pur rimanendo 
ugualmente molto fedele e accu- 
rato, è prima di tutto una grande 
simulazione. E quale modo mi- 
gliore che proporvl direttamente 
la realtà! E In quale modo? Digi- 
talizzazione, ecco la parola chia- 
ve, una marea di foto digitalizza- 
te fra cui perfino la vostra cabina 
di comando. Ma un gioco non 
può essere tutto digitalizzato (al- 
meno fino ad oggi) ed è quindi 
chiaro che non si può risolvere 
tutto con questa tecnica, e allo- 
ra? E allora si ricorre al sempre 
collaudato 3-D poligonale che se 
adoperato con le dovute capacità 
(cosa che non si può non ricono- 
scere ai programmatori Dyna- 
mix) risulta efficacissimo nella 
rappresentazione computerizzata 
della realtà estrena. Detto questo 
non vale nemmeno la pena riba- 
dire tutte le altre caratteristiche 
del programma, è fatto bene e 
non potrà far altro che complica- 
re ulteriormente la vostra deci- 
sione su quale simulatore com- 
prare; "abundare melius quam 
delicere" dicevano I latini, e noi 
slamo perfettamente d'accordo. 
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Immagina. . . 

Un mondo rfi giochi rfi simufozioue, di 
u-argamcs, dall' assedio di Cìcrusatem- 
mc (70 d.c. ) ai nostri giorni. 



Immagina. . . 



Immagina . . . 

Higfiaia rfi miniature (Jautasy e storiche) 
dette ditte più di l'erse, Grcnarficr, Rat 
Partila, Citarfcl, Haraurfcr, KATTl, ecc. ecc.. 



Un universo di giochi rfi ruoto 

Daf Jantasy tradizionale affa Jantoscienza ed offre. 
Tutti i giochi rfi ruofo rfi cui hai sentito parfatc, ma 
che non hai incontrato aftrofe. 




A Firenze: 

Stratagemma 

Via Giusti 15A/B 

Tel. 055/2477655 



A Milano: 
AVALON 

Via Paisiello N°4 (MM Loreto) 
Tel. 02/29400410 



A Modena: 

Idea Giochi 

ViaT. Badia 16 

Tel. 059/219637 
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Quesio buono vale £ 2000!! 



"■■[Ritaglia il riquadro inferiori' ili questa pagina ed usalo presso uno dei negozi snpracilali per ottenere uno 
sconto di £ 2000 su un acquisto di giochi o miniature non inferiore alle t 20000 
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ai, mai, scorderai... L'attimo, la terra che tremò. L'aria 
si incendiò e poi, silenzio. 



Ah ah ah, vi ho fregalo lutti. Pensavate 
che fosse il lie-in più richiesto dall'uni- 
verso o magari la conversione da Nin- 
tendo (per chi non lo sapesse esiste una 
cartuccia chiamala Fisi of ihe North Star 
per Nintendo 8-bit — e una chiamala 
Norih Star Ken per Game Boy) delle av- 
venture (o meglio delle risse) di uno dei 
personaggi televisivi più famoso degli 
ultimi anni: Ken il Guerriero. 
Invece trattasi- semplicemente 
dell'ultima fatica ad opera della 
Dinamic, e, per quello che ne 
so, il gioco migliore che abbia- 
no mai fallo. Ma passiamo ora 
ad analizzare il background di 
questo gioco così da scoprire 
perché ho usato una simile in- 
troduzione. 

Siamo nell'anno 2019 e la terra 
è stata devastata da una scric di 
esplosioni nucleari dovute a 
strani oggetti volanti dalla for- 
ma di supposte lanciale da un 
po' lutto il mondo. Alcuni anni 
dopo la guerra si sono formate 
tra le rovine delle città le clas- 



siche bande punk che non aspettavano 
altro che non fanno altro che scorrazzare 
avanti indietro e rompere le scatole agli 
altri sopravvissuti. Oltre a questo, è sal- 
tato fuori che un ricchissimo (chissà per- 
che il Mac insiste nel dire che "ricchissi- 
mo" non esiste e me lo vuole sostituire 
con "ricocessimo". Mah) scienziato ov- 
viamente folle ha costruito una serie di 




robot micidiali e una tremenda. . . posta- 
zione di lancio. Lancio di che cosa? sta- 
rete dicendo voi lettori. Di mucche co- 
me in Caitletech (piaciuta questa 
BDB?)? Di caramelle? Nuove lavatrici 
da lanciare sul mercato (olio feriti e un 
morto — anche se è vecchia come bat- 
tuta)? Una nuova star? O forse un mis- 
sile? Beh, ragazzi, una sola cosa è certa: 
non lo so. Le istruzioni dicono 
solamente che il folle dottor 
McJerin ha costruito una piat- 
taforma di lancio e bisogna 
fermarlo. La mia ipotesi e che 
sia cosi folle da costruire una 
piattaforma di lancio e basta 
proprio perché non ha tutte le 
rotelle al suo posto. Cosa vole- 
te farci... 

In poche parole voi imperso- 
nate il prode Jonathan Rogers, 
detto Jungle Rogers, il re della 
giungla d'asfalto che è slato 
incaricato da sé stesso medesi- 
mo di fermare lo scienziato. 
Mr. Jungle inizia così la sua 
corsa contro il tempo attraver- 
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so unta New York ma viene ben presto 
fermalo dai suddetti punk, ingaggiati 
da McJcrin che lo riempiono di gengi- 
vale sul ginocchio e nasale sulla mano. 
Nonostante la loro tremenda combatti- 
vità Rogers se ne disfa ma subito ne ar- 
rivano altri, questa volta ci sono anche 
dei lardosi tremendi che agitano la ca- 
tena e la usano a mo' di frusta e dei ca- 
ni particolarmente ostinati. Per farla 
breve Rogers si appropria della catena 



giocaire. Dove ero arrivalo? Ah, si. 
Jungle è penetrato nella metropolitana 
che è poi l'entrata segreta della base 
del dottore. Armato solamente di un 
misero aulocannon con munizioni illi- 
mitate comincia a distruggere a destra 
e a manca i vari mutanti presenti e i 
toponi giganti che corrono allegra- 
mente. Ben presto si trova faccia a 
faccia con gli scangnozzi del professo- 
re, strani tipi vestiti da nazisti armati 




indovinate-un-po'-come e si disfa dei 
numerosi fans. Ben presto però arriva 
un colosso di almeno due metri che sfi- 
da a singoiar tenzone il nostro eroe: ar- 
ma scella, bolle da orbi. Superato an- 
che colui, Jonathan incontra ancora 
panzoni, ancora punk, ancora cani e al- 
cuni poliziotti corrotti annali di ma- 
gnum che in verità sono alquanto debo- 
lucci e lasciano ben presto cadere la 
loro arma dopo un paio di pestoni. Al- 
tro sfidante a singoiar tenzone, altre 
bolle da orbi. 

Nella terza e ultima (per ora) sezione 
incontriamo dei simpatici tizi sui palli- 
ni con il casco e la mazza da baseball. 
Oviamenie sono dei soggetti insicuri e 
indecisi visto che non sono ancora riu- 
sciti a trovare lo sport preferito, rubala 
una bella e pesante mazza Jonathan me- 
na pestoni a dcsrta e a manca cantic- 
chiando "tu gli dai / lutto l'amore che 
sai /perché lui ha bisogno di le...". Ol- 
ire a questi incontriamo di nuovo i so- 
liti punk e poliziotti. Alla fine di questa 
bella festicciola ecco un'altro sfidante: 
indovinate come va a finire? A questo 
punto il programma vi fornirà il codice 
per giocare alla seconda sezione. Lo 
segno su un foglio, resetto e cmincio a 



di UZI e altrettanto strani tizi vestiti di 
giallo armali di fucile a pompa. Acc, 
qui le cose si mettono male: ci sono 
addirittura torrette che sbucano dal 
soffitto e non mi lasciano in pace! Per 
non parlare poi di quel gigantesco car- 



<5>© 

Finalmente un bel gioco come si 
deve dalla Dinamic che con il suo 
non-troppo-recente Navy Moves 
aveva fatto sperare bene per II fu- 
turo. E le aspettative non sono sta- 
te deluse, visto che After the War è 
dannatamente coinvolgente e di- 
vertente. Il primo caricamento è 
uno stupendo plcchladuro con del 
nemici veramente originali e diffici- 
le al punto giusto mentre II secon- 
do potrebbe essere anche venduto 
da solo tanto è divertente! I parti- 
colari delle animazioni sono cura- 
tissimi In entrambe le sezioni, co- 
me I bossoli che vengono sputati 
fuori dal mitra nella seconda e II 
modo in cui 1 poliziotti accusano II 
colpo nella prima. 
Certo non ci metterete motto a fini- 
re il plcchiaduro, ma per quanto ri- 
guarda Il "Professional Terminator 
Simulator" dovrete sudare non po- 
co. E se qualcuno viene a dirmi 
che è troppo violento, che se ne 
vada pure a BEEEEEEEP! 

GLOBALE 93% 



marmalo che mi ha appena fatto finire la 
partila... Beh, adesso lasciatemi in pace 
che devo tornare a giocare. 
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^^^ Qremlin's ^^_ 

DfìRK FCJSION 




P| Proprio adesso che la 
I Gremlin, grazie ai vari 
I Switchblade, Axel's 
I Magic Hammer, Foo- 
I Iballer of the year 2 si 
stava conquistando le 
mie simpatie ecco arrivare, a far 
precipitare nella melma le azioni 
della software house britannica 
questo Dark Fusion, una vera bido- 
nata a sedici bit. Di ragioni ce ne 
sono a bizzeffe, ma procediamo con 
ordine. 

Aperta la micro-confezione e butta- 
te le micro-istruzioni che spiegano 
poco e male del gioco, lancio il mo- 
nodisk (non pensate cose astruse, 
si tratta in realtà di un unico disco 
da tre pollici e mezzo, come al soli- 
to) nel drive ed aspetto lo screen 
d'introduzione e aaargh... Orrore! 
Che bruito! Ammetto che cinque 
minuti prima di caricare Dark Fu- 
sion, ho guardato estasiato uno sli- 
deshow di immagini a 4096 colori 
in alta risoluzione, che mi hanno 
fatto rimanere con la mascella ab- 
bassata, ma un così brusco ritorno 
alla realtà non me l'aspettavo. Non 
parliamo poi della colonna sonora, 
che è qualcosa di penoso: tanto per 



mettervi sulla strada, sembra fatta 
da quell'incapace di Zio Art (che 
sia opera di Nonno Art o Mamma 
Art?). 

Con la medesima velocità con cui 
schivo le interrogazioni di fisica, 
pigio il pulsante di fire e via! Oh, 
che bello: ci sono le istruzioni. Ma- 
gari capirò qualcosa di più del gio- 
co. Ehi, ma... sono le stesse! Bravi 
bambascio- 
ni, così se 
qualcuno 
avesse il 
piratato, 
capirebbe 
immediata- 
mente co- 
me giocare! 
Bah! 

Da quello 
che ha ap- 
preso il sot- 
toscritto. 
bisogna im- 
personare 
un guerrie- 
ro deciso a 
sconfiggere 
i Guardiani 
Guerrieri, 



malvagissimi alieni che a scelta: a) 
hanno rapito la vostra ragazza, b) 
vogliono annientare la Terra o e) vi 
hanno rubato la copia di TGM. 
Allo scopo di adempiere all'obietti- 
vo, bisogna affrontare una zona di 
combattimento, due zone di Alieni e 
una zona di Volo. Costante fissa di 
ogni stage è quella di dover sparare 
a destra e a manca contro i nemici e 
raccogliere oggetti utili nel proseguo 
della missione. 

Tutto chiaro, no? Nooooo? Vabbè, 
neanche io ho capito molto, quindi 
vai di fire e proviamo a giocare. 
Toh, guarda hanno messo un gio- 
chettino carino mentre carica; la gra- 
fica fa schifo, però è una bella idea! 
COOOSA? AH! Sarebbe questo 
Dark Fusioni!! COOOSA (replay)? 
Mi ero sbaglialo, la grafica non fa 
schifo, è persino peggio! Non parlia- 
mo degli effetti sonori, che sembra- 
no digitalizzati con uno ZX 81 !!! 
Proviamo a muoverci, spariamo qua 
e là, camm... zzz... camminiamo 
un... zzz... un po'; scusate, ma non 
ce la faccio, questo gioco è una rot- 
tura allucinante. Gli alieni sono beo- 
ti e fanno sempre gli stessi giretti 
per aria, il nostro eroe si muove co- 
me se fosse appena caduto dal quat- 
tordicisimo piano e ingessato alla 
buona e nei livelli successivi la no- 
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stra astronave mi fa rimpian- 
gere i bei tempi di R-Typc, 
Xe/ion, Menace... 
Per concludere la giocabilità 
è praticamente inesistente, la 
longevità pure... Mah! Non 
so cos'altro dire! Ah, a pro- 
posito lo schermo è diviso in 
due zone: in quella superiore 
prende scena il gioco vero e 
proprio e sotto troviamo il 
pannello di controllo che 
comprende un indicatore di 
tempo, di vite, di energia, di 
armi e altra bella roba. 
Il problema sta nel fatto che 
il gioco proprio non esiste, 
non ha un lato positivo: in- 
somma Beasi non era niente 
d'innovativo, ma aveva una 
grafica da mascella spezzata 
(vedi sopra); Xenon 2 era il 
solito shoot'em up ma aveva 
un sonoro galattico, Kick 
Off. pur non avendo 'sta 
gran garfica o sonoro era tre- 
mendamente giocabile. 
Quello che voglio dire è che 
un gioco è un capolavoro as- 
soluto se animazioni, colon- 
na sonora, giocabilità e tutto 
il resto, sono ben realizzate, 
un gioco è un ottimo prodot- 
to se anche una sola delle 
voci sopra citate è magistral- 
mente realizzata ed infine un 
gioco è una zozzata se non 
possiede nessuno dei fattori 
indispensabili alla colloca- 
zione in un'altra categoria. 
Questo purtroppo è il caso di 
Dark Fusion, ove niente fa- 
rebbe presumere di trovarsi 
di fronte alla medesima mac- 
china che è stata in gardo di 
regalarci Space Ace, TV 
Sports Football, il già citato 
Shadow of the Beast e la li- 
sta è lunghissima. 
Mi dispiace Gremlin, ma 
questa volta molto bene, 
speriamo in qualcosa di più 
la prossima volta! 



^^ 



Globale 
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Hewson's 



ONSLfiUGHT 



P 



ler chi conosce "Warhammer" o vi ha mai giocato 
I non sarà diffìcile calarsi nei panni del conquistatore 

J assetato di sangue e di potere protagonista di questo 

■ gioco... 



Se vi piace vedere le teste dei nemici roto- 
lare ai vostri piedi, e i corpi trafitti agoniz- 
zare sul campo di battaglia, vi entusiasmerà 
giocare a questo "squarciatutto" della He- 
wson. 

In due parole lo scopo del gioco è molto 
semplice; ci ritroviamo a essere i padroni di 
un territorio in una landa che ha come rego- 
la la sola forza bruta. Chiaramente la nostra 
sete di potere non ha 
limiti, e di conse- 
guenza non ci resterà 
che dichiarare guerra 
al feudatario più 
prossimo a noi per 
iniziare il nostro me- 
raviglioso viaggio 
verso la conquista. 
I territori occupati 
dai nostri potenziali 
nemici sono protetti 
dal più disparato tipo 
di truppe, dai monaci 
che si sacrificano 
esplodendovi sui 
denti, ai cavalieri 
con tanto di destriero 
e stemma di fami- 
glia. 

Non sempre però è 
facile conquistare i territori da noi presi di 
mira; tant'c vero che se non si sta più che 
attenti è possibile passare dal ruolo di attac- 
canti a quello di attaccati, e quindi a difen- 
dere il nostro castello dalle orde che lente- 
ranno di conquistarlo. 

La prima battaglia ci vede armati solo di 
una piccola mazza da guerra ma uccidendo 
chi ci si para davanti sarà possibile incre- 
mentare il nostro arsenale, e completarlo 
con balestre, bombe e incantesimi di varia 
potenza — questi ultimi torneranno molto 
utili quando la "pugna" si farà infuocata — . 
Lo sfondo in cui il nostro sprite e quelli dei 
nostri avversari si muovono, e costellalo di 
cadaveri, eroi morti durante la battaglia, chi 
trafitto dalle frecce avversarie, chi decapita- 
lo dai fendenti della cavalleria e chi addirit- 
tura impalato per il sadico piacere di qual- 
che "Signore". 

Tutti gli sprite sono ottimamente definiti, e 
il fondale che segue le imprese del nostro 



eroe è — come 
detto poc'anzi 
— rifinito in 
ogni particolare. 
Il gioco non si 
scosta di molto 
dalla versione 
per ST recensita 
qualche mese fa, 





e rimane un piccolo capolavoro; bellissima 
la musica di sottofondo durante la battaglia, 
e altrettanto perfetti gli effetti sonori. 
Che altro dire un bellissimo gioco ( soprat- 
tutto il prezzo!), per tutti coloro che non si 
impressionano alla vista del sangue, e vi as- 
sicuro che ne scorrerà parecchio sul vostro 
schermo! 
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Verde era la valle, e proprio al centro si crogiola- 
va al sole la ridente cittadina di Sturgis. En- 
trandovi si sarebbe trovato esattamente quello 
che ci si sarebbe aspettato 
di trovare, e allora per qual motivo 
questo piccolo centro del Sud Dako- 
ta sembra essere la meta di tanta 
gente? Troveremo la spiegazione os- 
servando coloro che vi si dirigono: 
tutti capelloni, tutti su una fiam- 
mante Harley Davidson, e tutti con 
una gran voglia di divertirsi. E, 
pensate, ci siete anche voi. 

MlNDSCfiPE'S 

HARLEY 
DAVIDSON 

The RofiD to Sturgis 



certi film di 007?) fermo davanti ad 
un negozio, e guarda caso lui è voi. 
A fianco c'è la pompa della benzina, 
sui cui quadranti qualche vigliacco ha 
appiccicato qualcosa di molto simile 




Restate fermi e non muovete un mu- 
scolo! Siete rimasti scandalizzati dal- 
la definizione che con tanta apparente 
leggerezza vi ho appioppato? In tal 
caso avete bisogno, oltre che di una 
bella seduta psicanalistica, di qualche 
oretta di gioco intensivo a HD. Cer- 
cate di capire che non c'è niente di 
male a essere capelloni: sono ragazzi 
più o meno come voi che si divertono 
un mondo a mandare in fuorigiri le 
loro "dueruote" sempre tirate a luci- 
do. Anche se sono vestiti nei modi 
più strampalati non siete autorizzati a 
giudicarli con sufficienza per questo 
motivo, perché, si sa, l'abito non fa il 
monaco. E torniamo a Sturgis: perché 
suscita tanto interesse? Perché fra 
dieci giorni (nel gioco, ovviamente) 
quel paesotto sarà teatro della più 
grande riunione di "Davidsonisti" 
mai vista, e se tenete al vostro onore 
capelluto siete caldamente incorag- 
giali ad un devoto pellegrinaggio. Or- 
bene, apriamo la scatola di HD e os- 
serviamo come logica conseguenza la 
caduta a terra dei dischetti in osse- 



quio all'eterna legge di gravità. Poco 
male, ci inchiniamo per raccoglierli 
e... SSSTRAP! i pantaloni troppo at- 
tillati cedono. Cambiamo questi ulti- 
mi in gran fretta mentre lasciamo il 
drive a macinare quell'ordinata se- 
quenza di bytes che è HD. Al nostro 
ritorno troviamo un bello schermo 
nero, che ci è monitore di una pro- 
grammazione assai penalizzante per 
quel che riguarda la velocità di cari- 
camento. Non importa, c'è sempre 
l'hard disk, ma anche dopo l'installa- 
zione ci rendiamo conto che il pro- 
blema di prima non è sparilo: il LED 
lampeggia a frequenza warp quasi a 
comporre un SOS in codice Morse 
mentre i micidiali algoritmi del pro- 
gramma costringono le otto testine ad 
un "presto agitato" con tanto di per- 
cussioni. Dopo un po' possiamo fi- 
nalmente saltabeccare con il selettore 
fra le opzioni, e dopo ciò il video su- 
bisce una trasformazione totale: di- 
venta uno specchio. Vedrete infatti un 
baldo motociclista con una bella ghi- 
gna in stile Squalo (avete presente 



ad un menu: che sia stato il program- 
matore? Su tale menu potete sceglie- 
re tra entrare nel negozio, partecipare 
alle gare, dissetare la Harley, partire o 
salvare. Tutta questa scenetta è carat- 
teristica di ogni città, ed è qui che si 
decide l'andamento del gioco. Il pro- 
blema fondamentale di HD è infatti 
arrivare a Sturgis entro il famoso li- 
mite dei dieci giorni. Alla partenza 
siete vestiti in maniera quasi normale: 
un casco tipo "jet", una canottiera ne- 
ra (forse non è mai stata cambiata...) , 
un paio di blue jeans per cui vale la 
parentesi precedente e un paio di scar- 
pe da tennis azzurre; almeno una nota 
di colore c'è. Lui/voi su in sella ad 
una lucente HD rossa, e oltre a questa 
invidiabile dotazione base possiede 
sei caratteristiche di cui decidete voi 
le entità nel classico stile gioco di 
ruolo. Una di esse determina il peso 
delle vostre tasche quando partile, e 
concorderete con me che i soldi ser- 
vono assai, specialmente se teniamo 
conto che arrivando a Sturgis così co- 
me siete rischiate di fare una figura da 
chiodi. Dovreste quindi spendere e 
spandere nei vari negozi per acquista- 
re un po' di roba per voi e per la mo- 
to: vestili, ricambi, ecc. In città, se 
volete e se pensate di aver tempo, po- 
tete partecipare alle tipiche gare in cui 
si esibiscono i vostri "pari" (uso le 
virgolette perché alla partenza non 
potrete considerarvi al loro livello). 
C'è un doppio vantaggio a partecipa- 
re: si vincono soldoni. ma solo se sfo- 
derate il vostro mordente, e la vostra 
reputazione cresce. Quest'ultima è 
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importante, perché definisce il pun- 
teggio di gioco, e perfino il vostro 
aspetto: progredendo nel gioco il vo- 
stro personaggio subirà una vera tra- 
sformazione! Per progredire, comun- 
que, è fondamentale muoversi da città 
a città viaggiando per le superstrade 
americane. In viaggio vedrete tutto 
nel classico 3D soggettivo, e potrete 
divertirvi a tirare al limite del rosso o 
a partire con spettacolari impennale. 
Ma le strade saranno ben lungi dal- 
l' esser vuote: vi troverete auto e TIR 
in transito, ostacoli a terra, cattivissi- 
mi cerini (gergaccio per "sbirri") e au- 
tomobiliste nei guai a cui dare un pas- 
saggio. Il vostro comportamento in 
viaggio incide mollo sul bilancio Tina- 
ie: troppi incidenti aumentano il vo- 
stro livello di stress e diminuiscono il 
numero di ulteriori cadute che potete 
sopportare, mentre troppi fuorigiri 
serviranno solo a prepensionare la 
meccanica. A tutto c'è rimedio, ma te 
medicine spesso sono peggiori del 
male perché vi faranno perdere tempo 
prezioso per rimettere in sesto voi o la 
moto. Il PC Harley Davidson richie- 
sto per poter giocare dovrebbe avere 
tutta la RAM possibile perché HD 
non si sporca le mani con meno di 
640 KB, e quanto al video siamo alle 
solite: CGA. EGA e TGA in 320 X 
200. 




E l'Idea della Transamericana" un po' abbellita, e credo che non 
mancherà di Incuriosire gli appassionati come me. La glocabllltà 
non è malvagia sia con II joystick sia con la tastiera, e nel comples- 
so Il gioco regge. Potrebbe riuscire a catturarvi, ma I caricamenti so- 
no alquanto noiosi e Indegni di un PC. Tecnicamente II 3D del gioco 
è abbastanza buono: le ligure sono ben disegnate ma restano gli 
eterni problemi del PC nel muovere fluidamente gli sprfte. Per alcuni 
può essere un buon acquisto, mentre a chi non ama le lunghe corse 
motorizzate consiglierei di cercare altrove. 



Globale 76% 
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CDS/flRTOWRK'S 



DeLoxe 

Strip 
Poker 



Arf! Arf! Benvenuti videoallupati de la noche! Siete pronti per un nuovo 
viaggio nel mondo del proibito? WOOOOW! 



Vabbè, tralasciamo questa penosa intro- 
duzione e passiamo immediatamente ad 
esaminare l'ultimo nato della prosperosa 
famiglia dei giochi d'azzardo a luci rosa 
(beh, non proprio rosse...): Deluxe Strip 
Poker. 

Non mi sembra proprio il caso di riassu- 
mere lo scopo del gioco. Tutti, e dico 
tutti, hanno, almeno una volta provato 
l'emozione di mettere alla prova la pro- 
pria abilità pokerisiica, in cambio di un 
po' di "soddisfazione visiva": certo, c'è 
chi ha avuto la fortuna di farlo davanti 
ad un'Amiga o un Macintosh e chi da- 
vanti ad uno Speccy o ad un PC con la 
CGA, ma in fondo l'obiettivo rimane 
sempre lo stesso. Come? Tu, sì proprio 
tu che stai leggendo adesso questo arti- 
colo, non hai mai giocalo a Strip Poker? 
Tsk, Tsk! Male, ragazzo, e poi ù ritieni 
un uomo vissuto! Guarda BDB: 
lui, che ha provato di tutto, dal- 
lo Strip Speccy (urgh!) allo 
Strip Macintosh 2, può vantarsi 
di essere un uomo vero (come 
nella pubblicità). 
Nel tentativo di riportarti sulla 
retta via (quella della perdizio- 
ne), caro videogiocatore senza 
peccato, ti illustrerò i piaceri 
dello Strip Poker: il gioco si ba 
sa su una normale partita a pò 
ker contro il computer, con pun 
tate, rilanci, trilanci, bluff... 1 
bello sia nel fatto che, dopo 
aver raggiunto una certa somma 
di denaro, una ragazza (quella 



da noi prescelta all'inizio del gioco) si 
spoglia di un indumento (o si riveste, 
nel caso fossimo noi a perdere la grana), 
rendendo il tutto molto più avvincente! 
Vedo che già la faccenda ti incomincia 
ad interessare, eh? 

Detto questo esaminiamo nello specifico 
Deluxe Strip Poker dell'Artwork, casa 
già famosa per Centerfold Squares. alias 
il sexy-othello recensito qualche mese 
fa. La prima cosa che salta all'occhio è, 
manco a farlo apposta, la stupenda ra- 
gazza sulla confezione di DSP, ma, si sa, 
l'abito non fa il monaco (qui la ragazza 
di abito ne ha peraltro ben poco). E in ef- 
fetti subito si incontra una pecca: le ra- 
gazze "disponibili" sono solo due ma, 
perché in questi casi c'è sempre un ma 
(no Marco, non dicevo a te), grazie all'a- 
cquisto di data disk...( la tiritera la cono- 



iì mmm l 



scete). 

Una ragazza, Suzi, è completamente 
imbranata e non distingue una coppia 
da una scala reale: in compenso la se- 
conda. Melissa, dislingue benissimo la 
scala reale, perché nove volle su dieci 
ce l'ha in mano! Non si può quindi dire 
che il livello di difficoltà sia particolar- 
mente bilanciato, anzi... 
Cos'altro si può aggiungere? Ah, parti- 
colarmente interessante il "tasto del pu- 
dore", che permeile di oscurare lo 
schermo in situazioni di emergenza, 
quali visite della fidanzata che vuole fa- 
re una sorpresa, exploit della mamma 
che mostra orgogliosa all'amica l'uso 
del computer da parte del figlio, entrata 
del capoufficio nell'atto di promuovervi 
di ruolo... 

Vabbè, va fatta una menzione per le im- 
magini digitalizzale, ma per il 
resto poca roba. In fondo, mi 
sono sempre chiesto il diverti- 
mento di questi giochi: senza 
entrare nel filosofico e pur 
senza esprimere alcun parere 
riguardo alla diatriba del sesso 
nei videogiochi (d'altronde c'è 
già il mitico MBF), gli Strip 
Poker o Strip Othello o Strip 
Dice sono monotoni, ripetitivi, 
uguali l'uno con l'altro e chi 
<iù ne ha più ne metta. E poi, 
proprio vi volete esaltare, 
r ete bisogno del computer? 
epravati! Adesso vi saluto, 
:rché inizia "Colpo grosso"... 



3fl/1f)fl TY^M TY (Mft-A'ì/Qft 



http://www.old-computer-maqs.com/ 



http://www.old-computer-maqs.com/ 



http :/Avww. old-computer-mags.com/ 



Review 




hi SI vede che mi ero abi- 
tiate- troppo bene con Hol- 
wood Poker Pro: questo 
luxe Strip è proprio una 
delusione. Già II fatto che ci 
ano solo due ragazze è una 
avanata galattica e riduce di 
molto II numero di partite, 
iraltro già basso. Il sonoro 
penosissimo e, quel che 
lù Importa, la grafica sarà 
nche digitalizzata, ma pro- 
no da cani! Se slete del ina- 
laci senza contegno com- 
rate Hollywood PP della Re- 
ne; altrimenti tirate avanti 
senza troppi rimorsi... 



' 



GLOBALE 

55% 




DI Strip Poker ormai ne abbia- 
mo visti centinaia e centinaia, 
ma fino ad ora non ne avevo 
visto ancora uno con una cosi 
bella grafica sull'lBM. Certo II 
gioco è quel che è, non si può 
far molto per renderlo più In- 
teressante, ma almeno ora ve- 
diamo delle vere ragazze sul 
nostro video, se abbiamo una 
EGA però, perché se abbiamo 
la CGA... Aaagh!, gli azzurrini 
mostri mutanti di Venere! In 
conclusione, se proprio slete 
del fanatici dello Strip Poker, 
nel mondo MS-DOS questo è 
sicuramente II migliore. 



GLOBALE 
60% 




Sì... 





... la CIRCE ti è più vicina 
con il nuovo punto vendita di Viale Monza, 6. 



CIRCE Electronics 



S.r.l. 



Viale Monza, 6 - MM Loreto - Tel. 02/26112024 - 20127 Milano 

Viale Fulvio Testi, 219 - Tram 11 e 2 - Tel. 02/6427410 - 20126 Milano 



AMIGA 500 ut. 849.ooo 

ti OMAGGIO un programma 'minale LOGISTtX a SUPERBASl / \ V\ t'tympl'&SCI 
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Se anche "India- 
na Jones — the 
graphic adven- 
ture" non vi ha 
fallo diventare 
degli accaniti 
avventurieri, 
state sicuri che 
l'ultimo nato 
di-Ila famiglia 
Lucasfìlm Io fa- 
rà. Marshall M . 
n'osculila!, il no- 
stro inviato 
americano, è 
andato in cerca 
della storia die- 
tro la progetta- 
zione di Loom... 



""J ra il tempo della grande alleanza; i pastori, i guerrieri ed i loro simili vi- 
vevano in pace, felici di quello che la vita offriva loro. Solo gli Aruspici 
»* trovavano il mondo ostile, indegno della loro presenza. Per questo i pre- 
monitori del futuro lo lasciarono, per vivere in solitudine, cercarono 
un'isola misteriosa, immersa dalla nebbia. Dove avessero la possibilità 
di evolversi, da semplici premonitori del destino a tessitori del destino stesso, a fab- 
bricanti della realtà. 

Essi rimasero molti anni nel loro volontario esilio su questa misteriosa isola, cono- 
sciuta nelle antiche e polverose mappe con il nome di Loom. 

La loro saggezza e sapienza aumentò, ma gli anziani notarono che la mancanza di 
contatti con il mondo esterno, avrebbe procurato una totale estinzione della loro raz- 
za, sempre meno bambini nascevano di anno in anno. Comunque finché il loro potere 
sul destino degli uomini rimaneva invariato essi non si preoccupavano di questo. Un 
funesto giorno però Lady Cygna tradì la comunità. Quello che lei fece fu mostruoso, 
quello che lei fece fa iniziare la tua avventura, nelle spoglie del giovane Bobbin, nel 
tentativo di adempiere ad un crudele destino velato dal mistero. 



lui sarebbero siati 
contenti solo di re- 
censire Loom, 
TGM ha preferito 
andare direttamen- 
te all'origine: al 
creatore delle avventure Luca- 
sfilm, Brian Moriany. I primi 
raggi del sole della California 
facevano capolino dall'orizzonte 
quando lasciai la polverosa auto- 
strada per entrare nel meravi- 
glioso e misterioso Ranch 
Skywalker, dove le produzioni 
di George Lucas prendono vita, 
Moriarty mi slava aspettando 
davanti ad una casa bianca in 
stile vittoriano. Il suo cognome 
non può non far ricordare il ne- 
mico numero uno del famoso 
detective nato dalla fantasia di 



Sir Conan Doyle, ed io seguendo 
le orme di Sherlock ho indagato 
sul passato di Moriarty. Ha ini- 
ziato la sua carriera lavorando 
alla Infocom, lì creò Wishbrin- 
ger e molu altri adventure, in se- 
guito passò alla Lucasfilm, ma 
come mai decise questo passag- 
gio, come mai andarsene dalla 
software house numero uno nel 
campo degli adventures-solo-te- 
sio per venire qui, in questo ran- 
ch sperduto nel deseno? 
'Non l'ho fatto solo per soddi- 
sfare il mio desiderio di creare 
adventures che utilizzassero atti- 
vamente la grafica...' sottolineò 
appena iniziammo l'intervista 
"Ma, se farai un giro per il ranch 
Skywalker capirai cosa voglio 
dire sul fatto che voglio lavorare 



qui'. Moriany si sta riferendo ai 
più di 3000 acri su cui giacciono 
numerosi quarlier generali di 
produzioni George Lucas, e la 
divisione LucasGames è una di 
queste. 

Entriamo nel vivo dell'intervi- 
sta, dunque, com'è Loom? Quali 
sono le affinità con il tuo prece- 
dente adventure su Indiana Jo- 
nes? Per prima cosa Loom non 
ha così lanie locazioni come In- 
diana Jones (ce ne sono più di 
60), più che altro perché la quali- 
tà grafica è nettamente migliore, 
e per questo mollo più esosa in 
termini di kilobytes occupati.' 

Intanto che Moriarty continuava 
a parlare ci dirigevamo verso il 
suo ufficio. 'Comparare però 
Loom con Indiana è forse un po' 
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astino 



LOOM 
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riduttivo, certo, vi sono delle so- 
miglianze, ma il mio programma 
introduce alcone novità essen- 
ziali, specie per quanto riguarda 
l'interfaccia utente: non ci sono 
ne verbi ne parole, si fa tutto 
usando delle noie.' 

Niente parole? Niente verbi? 
Suona piuttosto sacrilego, ripen- 
sando a tutti i più famosi arcade- 
adventure. soprattutto della 
Lucas. 

Appena entrati nel suo ufficio 
Moriarty infila velocemente il 
dischetto del gioco nel suo PC e 
lo fa apparire, appena caricato il 
gioco si a subito notare l'inusua- 
le interfaccia utente che occupa 
un terzo dello screen, in basso. 

La presentazione è qualcosa di 
spettacolare, un'animazione che 
presenta tutto lo staff di Bobbin 
ed infine lui, 'questa sequenza è 
stala devotamente programmata 
solo per fare colpo sull'utente — 
commenta con un sorriso Mo- 
riarty — è una stravaganza, ma è 



efficace.'. 

MAGICHE NOTE 

Addentriamoci quindi nella spie- 
gazione di questa inusuale quan- 
to innovativa interfaccia utente: 
è praticamente uno spartito sor- 
montato da una specie di xiolo- 
fono in legno, di un'ottava. 'Ec- 
co come funziona', esordisce 
con voce trionfante Moriarty, 'si 
seleziona sullo schermo un'og- 
getto o un'essere vivente a cui 
bisogna fare qualcosa, quindi 
battendo sui tasti di legno, o di- 
rettamente nello spartito si crea 
una sequenza di quattro note che 
fa accadere qualcosa, quando si 
indovina una giusta sequenza di 
note queste brillano, con un'ef- 
fetto molto bello a vedersi, a 
questo punto bisogna scriversi 
questa sequenza di note nel vo- 
stro libro delle magie, annotando 
i suoi effetti, questo ù aiuta ad 
entrare nel gioco, ad immedesi- 
marti con Bobbin. Negli altri 
adventure della Lucas l'interfac- 
cia utente era qualcosa di già 
predisposto, faceva già parte 
delle caratteristiche del perso- 
naggio, e questo impediva al 
giocatore di impersonarsi con il 
protagonista. 

Io ho cercato di creare un'inter- 
faccia utente che fa parte dell'a- 
zione, bisogna imparare le ma- 





gie per poi utilizzarle, questo ti 
aiuta ad identificarti con Bobbin, 
non ci sono istruzioni su come 
fare, bisogna provare, scoprire il 
modo di controllare il mondo 
che sta intorno a voi, scrivere 
quello che avete appreso e poi 
riutilizzarlo' 

'Loom ha tre livelli di difficoltà 
per quanto riguarda l'interfaccia 
utente. Nel primo, per i princi- 
pianti è presente uno spartito che 
visualizza le note suonate ed un 
riquadro contenente l'ultima se- 
quenza esatta inserita dal gioca- 
tore, che può essere richiamata 
semplicemente cliccando all'in- 
terno del riquadro. Se avanzia- 
mo al secondo livello non ci sarà 
più il riquadro d'aiuto, ma solo 
lo spartito, che scomparirà an- 
ch'esso una volta selezionato il 
terzo ed ultimo livello dove do- 
vremo affidarci solo al nostro 
orecchio musicale'. 

Naturalmente Moriarty assicu- 
ra che se finite il gioco utilizzan- 
do il primo livello non potrete 
godere dello spettacolare finale 
che invece potrete vedere gio- 
cando al terzo livello. 

EFFETTI 
CINEMATOGRAFICI 

Continuando l'esplorazione nel 
fantastico mondo di Loom è ec- 
citante scoprire numerosissimi 
tocchi cinematografici, simili a 
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quelli di Indy. Stupenda anche 
l'animazione dei personaggi, co- 
me d'altronde ci aveva già abi- 
tuato Indy. Vi sono anche delle 
fasi dove per poter continuare 
dovete prendere il controllo di 
un'altro personaggio, è incredi- 
bile pensare a quanti personaggi 
sono stati inseriti in questo vi- 
deogioco, uomini donne, animali 
ed ibridi, Bobbin può interagire 
con essi, ma non può attaccarli, 
Loom non è un gioco violento 
d'altronde, ciònostante Moriarty 
non assicura che cose simili non 
possano assolutamente accadere 
'Vi sono cose ben più terrificanti 
che la normale violenza dei 
combattimenti'. Non sono riu- 
scito però ad estorcergli altro su 
queste 'strane cose' che possono 
accadere, tutto quello che ha 
detto, con la sua bella faccia ra- 
sata da 100%-originaI-american- 
boy, è che la magia permette di 
fare molle cose,' giusto per il di- 
vertimento del giocatore". 
Loom comunque è certamente 
una produzione spettacolare, 
pensate che è stata realizzata 
persino una colonna sonora, 
scritta da musicisti porofessioni- 
sti come ci assicura Moriarty, 
che verrà venduta insieme al 
gioco, a scelta in cassetta o in 
CD!, 'questo aiuta ulteriormente 
ad immedesimarsi nell'atmosfe- 
ra magica del gioco, e oltretutto 
serve a salvare spazio prezioso 
sui dischetti per l'inserimento di 
una colonna sonora'. 

FANTASTICANDO 

Un'altro motivo di interesse è 
perché Moriarty ha deciso di 
creare un mondo fantastico su 
cui basare il gioco anziché affi- 
darsi alle molto più popolari e 
utilizzate fantasie tecnologiche. 
'Il genere fantastico secondo un 
mio personale parere offre molù 
più spunti di quello della fanta- 
scienza, dove di anno in anno si 
è sempre più limitati nell'inven- 
tare nuovi modi di evoluzione 
dalla nostra tecnologia incalzan- 
te. Il fantastico invece mi lascia 
una grande libertà di spunti su 
cui sviluppare un gioco'. 
Non finiscono qui comunque le 
innovazioni che il bellissimo 
Loom introduce nel campo delle 
avventure grafiche "ho cercato 
— mi disse — di rendere il 




mondo simulalo quanto più rea- 
listico possibile, per esempio 
non succede come negli altri 
giochi che quando si prende 
un'oggetto questo semplicemen- 
te scompare dalla scena per poi 
ricomparire nell'inventario, ma 
nei pochissimi casi in cui è ne- 
cessario il trasporto di un 'og- 
getto (Bobbin non trasporta mai 
nessuna cosa, fa tutto con la ma- 
gia) da parte di un personaggio, 
ciò avviene il più realisticamen- 
te possibile'. 

In conclusione Moriarty vuol 
dare qualche consiglio siili' uti- 
lizzo e lo scopo di Loom: "Per 
prima cosa dovete tenere presen- 
te che un 'Hard Disk è una cosa 
molto, ma molto utile per gioca- 
re a Loom (sarà contento Stefa- 
no NDSC), anche se abbiamo 
cercalo di rendere la versione su 
dischetti il più possibile veloce 
(abbiamo studiato delle nuove 
ed efficientissime routines di 
compressione) e siamo riusciti a 
mettere il gioco in versione 
Msdos in soli 6 dischetti da 
51/4, perché mi sono trattenuto, 
in quanto avrei potuto riempire 
almeno altri due o tre dischi, co- 
munque è già in lavorazione 
Loom due. . . 
Un'altra importante cosa è che 



Loom è stato studiato soprattutto 
per avvicinare al mondo delle 
graphics adventure coloro che 
non avessero avuto ancora la 
possibilità di entrare in questo 
stupendo mondo. Gli avventu- 
rieri già esperti comunque 
avranno anche loro delle nuove 
soddisfazioni soprattutto grazie 
alla nuova ed unica interfaccia 
utente, che i principianti soprat- 
tutto apprezzeranno (così dice 
lui, io non ci credo molto).' 
In questo periodo le avventure 
grafiche stanno proliferando co- 
me funghi, ed è molto bello ve- 
dere, per esempio la Infocom 
avvicinarsi a questo nuovo mon- 
do (con Zorlt 0) o la Lucasfilm 
tentare di spingersi oltre agli ot- 
timi livelli a cui è già giunta, e 
con le nuove tecnologie a 32 bit 
che si profilano all'orizzonte si 
può immaginare dei giochi 
completamente interattivi in un 
non poi cosi remoto futuro. . . 

Loom è già uscito per 
quanto riguarda la versione 
Msdos, Le versioni Amiga 
ed ST sono state annunciate 
per i primi di Marzo. 
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MfiSTERTROMC'S 



Budget 



MOTORBIKE 
MfiDNESS 

Trial, Superbike, Velocità... Sono indubbiamente 
numerosissime le specialità di quella stupenda 
disciplina che è il motoclismo, ma la più affasci- 
nante, la più coinvolgente, la più famosa, la più 
insomma, è senza dubbio il motocross! 



Uaaaaa!!! Un'altra re-release orrido-depi- 
lante targata Mastcrtronic! Non è possibi- 
le, soprattutto se si considera che il gioco 
era stato una megabidonata e quindi un 
insuccesso, anche al precedente lancio. 
Tutto in Motorbike Madness fa rima con 
ribrezzo, a partire dall'osceno screen d'in- 
troduzione, in cui il centauro, della mede- 
sima stazza di Giuliano Ferrara, si trova 
in scila ad una motocicletta formato MA 
(che non è la taglia inferiore alla XS, ma 
significa Marco Auletta!) (Qui qualcuno 
sta rischiando la vita... Aaargh, ti farò 
giocare a Moonwalker! NdMA). 
In brevis lo scopo del gioco: percorrere 
entro il tempo limite un tracciato dissemi- 
nato di ostacoli vari, quali buche, alberi e 
torrenti, sfruttando salti, guadi, ponti so- 
spesi e altra bella roba. Una volta giunti 
al termine di ogni tappa si ha la possibiltà. 
grazie ai punti precedentemente guada- 
gnati, di perfezionare la propria moto. 
Se tutto questo vi può sembrare diverten- 
te, sappiate che vi sbagliate di grosso ed il 
motivo è mollo semplice. Ogni ostacolo 
va affrontato nella corretta maniera, pena 
il danneggiamento della moto e la perdita 
di preziosi secondi; l'impresa sarebbe del- 
le più agevoli, vista la mancanza di varie- 
tà megli ostacoli, "sarebbe" dicevo perché 
i malefici programmatori della Master- 
ironie hanno fatto in modo che non si ca- 
pisca mai (e sottolineo "mai!!!") in che 
direzione stiate correndo, rendendo il gio- 
co molto, mollo, molto frustrante. 
Aggiungo inoltre che, chissà perché, lo 
scrolling è contro ogni buon senso ed è 
anche coniromano: infatti dovrete diriger- 
vi verso il basso, con grande soddisfazio- 
ne di tutti coloro che sono stressati dagli 
shoot-em-up a scorrimento verticale. 
Se la grafica è infima, altrettanto si può 
dire del sonoro: una canzoncina quasi 
passabile, anche se deprimenussima, nello 
screen dei titoli e un misero ronzio duran- 
te la partita costituiscono la colonna sono- 
ra di Motorbike Madness. 
Per quanto riguarda la giocabiliià ritengo 
che il discorso precentemente fatto sia 



sufficente; per chi non l'avesse ancora ca- 
pito, è più divertente studiare un capitolo 
intero di analisi matematica che fare una 
partita a MM! 

La longevità... Ah ah ah! Scusate, non ho 
saputo trattenermi! Come si fa a dire che 
un gioco ha una buona longevità, quando 
l'unica prova a cui verrete sottoposti è la 
velocità con cui premerete contempora- 



neamente i fatidici tasti Ctrl, Amiga e 
Commodore? 

L'unico lato positivo di Motorbike Ma- 
dness è lo scrolling abbastanza fluido: per 
il resto è buio completo... Vi sono pochi 
casi in cui vi consiglio di comprare questo 
budget Mastertronic: per fare un regalo di 
compleanno all'amico che vi ha fregato la 
ragazza, per fare un raffronto ST-Amiga 
nel caso possediate il 16 bit di casa Atari e, 
una volta tanto, vincerlo, per farci giocare 
il compagno di banco che non vi ha passa- 
to il compito di latino e che voleva tanto 
vedere Stunt Car Raccr sull'Amiga oppure 
nel caso vogliate vendere il vostro 64 ad 
una persona che voleva comprarsi un Ami- 
ga. Dopo aver visto Motorbike Madness, 
non avrà esitazioni nel comprare il vostro 
otto bit e giocare a Power Drift piuttosto 
che spendere il triplo e cimentarsi con l'ul- 
timo prodotto Mastertronic!!! 
Questi sono gli unici casi in cui vi racco- 
mando Motorbike Madness: altrimenti, am 
meno che non siate fanatici del sado-ma- 
so, risparmiate la pecunia per qualcosa di 
meglio! 




In MBM si ammira un uso abbastanza cagnesco della scheda grafica, 
con colori abbastanza vigliacchi e fuori posto. Lo scorrimento e' flui- 
do (ci credo, con una finestra cosi' piccola!), ma sembra quasi di ve- 
dere un gioco da Spectrum. Il problema più' grave di MBM e' l'inglo- 
cabilita', perche' e' difficile riuscire a controllare la moto. Per questo 
motivo lo consiglio solo al maniaci del filone "2 ruote & C", e anche 
In questo caso ho le mie riserve. Il basso prezzo non aluta molto. 



Globale 
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MflSTERTRONK'S 



KNIQHT QfìMES 



^fl^^ ^fl^^ chili di acciaio: 
™^B ^J^^ più o meno è que- 
^^ I I sio il peso di una 

^k^V ^^^^F bardaiura complc- 
^^^^ ^^^^ ta di cavaliere. 
Pensate di riuscire 
a sostenerla men- 
tre siete impegnati in un furioso duello al- 
l'arma bianca? Qualunque sia la vostra ri- 
sposta non ha importanza, perché le arma- 
ture digitali pesano solo sulle spalle del 
PC (che le ha ben larghe). Con KG potete 
sfidare all'ultima goccia di sangue il vo- 
stro peggiore amico o, sé preferite, il vo- 
stro PC. Ci sono otto specialità che impie- 
gano tutte le armi tipiche degli antichi ca- 
valieri; per la precisione sei di esse sono 
armi bianche e presuppongono altrettanti 
duelli, mentre le ultime due sono armi da 
tiro con cui vi potete allenare a ridurre un 
bersaglio in colapasta. Nei duelli ad ogni 
cavaliere vengono assegnati un pari nu- 
mero di scudi e rose, che funzionano co- 
me i punti danni dei giochi di ruolo. Si 




perde una rosa per ogni colpo incassato, e 
uno scudo ogni dieci rose. Ovviamente, 
sarà vincitore il fortunato proprietario del 
numero più elevato di scudi o rose. Come 
vedete, è tutto molto semplice. I problemi 
di KG vengono, come spesso capita sul 
PC, dai sistemi di comando. Giocare con 
il joystick è difficile, perché serve un cen- 
traggio molto accurato e non è prevista la 
calibrazione: lutto dipende dal joystick 



#8). 



che avete. Usare la tastiera significa 
strapazzarla un po', visto che KG è 
un picchiaduro, e non si possono 
definire i tasti. Per questo motivo 
potreste trovarvi spesso con le mani 
aggrovigliate: consolatevi, son cose 
che capitano. La grafica EGA è 
passabile ma tutto sommato un po' 
sciatta; la CGA, poverina, fa pro- 
prio pena confermando la tendenza 
dei tecnici grafici di vederla come 
una scomoda Cenerentola. Nel 
complesso sufficiente, ma solo per 
il prezzo (Controllate con TGM 




Globali 



60% 
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ROLLINQ THCINDER 

Ritorna sui nostri schermi uno dei giochi spionistici sparatutto tra i più apprezza- 
ti nelle sale-gioco italiane. Nei panni dell'agente Albatross dovete sgominare un 
esercito di incappucciati inviati dalla terribile organizzazione del Gangster Ma- 
boo. Costui comunque non si limiterà a spedire uomini ma anche animali e mi- 
steriosi esseri di fuoco, probabilmente creati da uno stuolo di scienziati al suo servizio, 
pur di farvi fuori Tutti i miei più sinceri "in bocca al lupo!". 




Siamo a New York ( le pareva ) nei pri- 
mi anni sessanta, un periodo in cui l'at- 
tivila spionistica tocca livelli impensa- 
bili e non solo in America. E il periodo 
in cui nasce il mito di James Bond, l'a- 
gente 007 che 
fa vedere al 
mondo intero tìi 
quali intrighi e 
misteri una spia 
professionista 
debba venire a 
capo. Ebbene 
voi in questo 
momento pro- 
prio una spia 
professionista 
siete, magari 
con la testa pie- 
na delle se- 
quenze dei film 
con Sean Con- 
nery, che mo- 
strano tutta una 
serie di aggeggi che si 
adattano a ogni situazio- 
ne di pericolo. La realtà 
purtroppo è ben diversa e 
quando il vostro capo vi 
affida il compilo di libe- 
rare l'agente Leila dalle 
grinfie dell'organizzazio- 
ne criminale di Maboo, 
vi fornisce una semplice 
pistola e vi dice "buona 
fortuna!". Ora ve la do- 
vete cavare voi contro un 
esercito di fanatici che 
adorano come un dio il 
terribile gangster. Tra l'altro costoro 
fanno abbastanza paura: sono incappuc- 
ciati come dei boia che attendano il 
condannato per decapitarlo e sono rifor- 
niti non solo di pistola ma anche di 
bombe a mano! 11 gioco è ambientato 
proprio nella sede della "Geldra", l'or- 
ganizzazione capeggiata dal sinistro 
Maboo che non si è ancora capito se sia 
extraterrestre o meno visto che parla 
come un uomo ma ha una tinta di un 



verdognolo sospetto. L'interno del pa- 
lazzo è abbastanza variegato: a volte 
sembra un magazzino, a volle un centro 
operativo, a volle l'interno di un vulca- 
no e in ogni caso non potevate certo 



ci. Alcuni ingressi sono però speciali: 
un'insegna vi indicherà se entrandovi 
otterrete nuove munizioni oppurre una 
mitragliata. La differenza tra quest'ul- 
tima e l'arma che portale sempre con 
voi e la maggiore intensità di fuoco. 
Sulle rampe potete salire solamente se 
queste sono dotate di ringhiere ma in al- 




ir 



aspettarvi qualcosa di normale visto 
che tutto questo è stato programmato 
da una mente maiala. 11 gioco si presen- 
ta come uno sparatutto con scrolling 
orizzontale ma non è raro il caso in cui 
dovrete fare delle ascensioni o precipi- 
tare in basso per raggiungere certi punti 
del palazzo. Gli elementi principali del 
paesaggio sono le solite rampe percor- 
ribili e delle porte da cui escono i nemi- 



La Tiertex è riuscita a rendere 
brutto un gioco che faceva del 
suo punto di forza l'essenzialità 
e la semplicità; uno scrolling ge- 
latinoso, I nemici che al bar era- 
no tutti diversi e Invece qui sono 
vestiti tutti allo stesso modo, 
una mltrag lletta che spara con 
Intensità da pistola e chi più ne 
ha... Chiari esempi di antiprofes- 
slonalltà che dovrebbero scorag- 
giare anche gli appassionati del 
gioco da bar. 

Globale 47% 

tri casi esistono delle scale che vi con- 
durranno direttamente su di esse. I ne- 
mici sono diversi e godono quindi di di- 
verse caratterisùche: alcuni possono es- 
sere eliminali con un solo colpo, altri 
necessitano di danneggiamenti mulùpli. 
I cattivi vi possono far fuori sparandovi 
(proiettili o bombe) o venendo in contat- 
to con voi: la colluttazione è in ogni ca- 
so fatale per il giocatore. Progredendo, 
scoprirete che terribili felini vi attendo- 
no per sbranarvi e torce umane per arro- 
stirvi, mentre il paesaggio si farà sempre 
più complesso con rampe sempre più 
strette e intricate. 
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Come personaggio vi conviene 
scegliere un ranger perché cono- 
sce la magia e perché gli arcieri 
sono combattenti molto versatili. 
All'inizio del gioco prendetevi le 
unità tipo, altrimenti partirete sen- 
za soldati, e una volta in città rior- 
ganizzatele come preferite. 
Non commettete l'errore dì usare 
solo fanti o solo cavalieri, perché 
i primi sono troppo lenti nei movi- 
menti e i secondi troppo pesanti 
per le vostre finanze. 
Per difendere le città i migliori so- 
no gli arcieri, potendo impiegare 
tutti i loro punti mossa per attaccare invece di spre - 
care turni per raggiungere il nemico. 
Sfruttate sempre le massime dimensioni 
delle unità: avrete meno elementi da 
controllare e inoltre le unità piccole per- 
dono livelli più facilmen- 
te di quelle grandi quan- 
do vi aggiungete reclute 
fresche. E' sempre una 
buona regola sviluppare 
le città, e specialmente 
l'agricoltura. 

Andate sempre piano con fortificazioni, strutture e 
disboscamento: 

I primi due costano molto e servono relativamente 
poco, mentre se disboscate troppo gli elfi si "pre n- 
deranno cura' dei vostri impianti in modo da ridurn e 
l'attività e con essa i vostri profitti; non superate 
quindi le 6 o7 unità di sviluppo. 
Quando qualche nuovo personaggio si vuole unire 
a voi equipaggiatelo sempre scegliendo il miglior 
compromesso tra attacco manuale e con arco. Ogni 
volta che organizzate una spedizione metteteci 
sempre a capo tutti i vostri personaggi: non lascia- 
teli a marcire difendendo città appena conquistate 
perché rischiate solo di farveli uccidere. 
Tenete i personaggi divisi, facendo attaccare il 
gruppo dei combattenti sulle prime solo con gli ar- 
chi e in seguito anche con le armi, mentre il gruppo 
di preti e maghi va tenuto al sicuro nelle retrovie 
per sfruttare senza troppi rischi tutto il loro reperì o- 
rio di incantesimi. 

Se tra i vostri soldati avete arcieri, e dovreste averli, 
equipaggiateli anche con armi a mano in modo da 
poterli impiegare come fanti di fortuna quando siete 



Sword 

Of 
Aragon 



«*/£ 



nei guai. 

In battaglia i primi da neutra- 
lizzare sono sempre gli arcieri 
nemici, ma non aspettate ad 
avanzare nel frattempo con i 
fanti (se li avete), perché ver- 
rebbero colpiti comunque e 
tanto vale mandarli all'attacco. 
e lo stesso vale per la cavalle- 
ria. 

Quando appare la v'ideata che 
vi annuncia la vittoria osserv a- 
te sempre quanti soldi hanno i 
nemici e quanti di loro restano 
ancora vivi. 
Più nemici fate secchi, più soldi vi potete imbosca- 
i nemici sono ricchi vi conviene prolungare la 
battaglia di un altro turno per infliggere ulte- 
riori perdite. 

Rinforzate le vostre unità solo 
quando hanno hanno me- 
no dell'80% del loro or- 
ganico effettivo, al- 
trimenti rischiate di 
perdere un livello 
per una minima ag- 
giunta di uomini. 
Per addestrare i vostri guerrieri con poca spesa e 
(a quanto sembra) guadagnando livelli più in fretta 
esiste il semplice trucco di togliergli prima tutto l'e- 
quipaggiamento, senza contare che cosi facendo 
ve ne verrà rimborsato il valore. 
Se operate in questo modo vi conviene salvare la 
partita ad ogni mese perché nel caso che venisse- 
ro attaccati non potrete riequipaggiarli, e battersi 
senza armi è molto nocivo per la salute. 
Adesso parliamo un po' di conquiste. Per procede- 
re verso una città nemica dovete sempre lasciare 
almeno un'unità di presidio nella città che lasciate, 
e vi conviene salvare la partita subito prima della 
partenza. 

Cosi facendo potrete aspettare ancora qualche me- 
se per rinforzarvi nel caso il vostro esercito si rive- 
lasse insufficiente. 

Il momento migliore per arrivare nelle città da at- 
taccare è da ottobre a dicembre, in cui l'economia 
delle vostre città traina al massimo permettendovi 
di pagare i rifornimenti rimanendo ancora con molti 
soldi per sviluppare la vostra neoconquista e siste- 
mare l'esercito. 
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La prima città da catturare dovrebbe essere Sur 
Nova perché non dovrete combattere. 
Potete poi procedere verso Marinia e Brocada, ma 
rinforzatevi prima di conquistare quest'ultima per- 
ché verrete at- 
taccati poco do- 
po dall'alleata 
Paritan che ha un 
esercito abba- 
stanza numero- 
so. Sconfitta an- 
che Paritan tocca 
a Nuralia, e dopo 
di essa tornate 
indietro e marcia- 
te verso Tentula 
lasciando perà e- 
re le città dell'e- 
st: dovrebbero 
essere attaccate 
da sud a nord e 
non viceversa. 
Da Tentula pro- 
cedete verso 
Zarnix, dove do- 
vrete lasciare un 
consistente presidio perché verrà attaccata 
spesso. 

Marciate ora su Lucedia uccidendo prima il semi- 
dio Aragon (bastano alcuni solidi personaggi) che 
troverete sulla strada, lasciando momentaneamen- 
te perdere l'amuleto di Aladda che potrete prende- 
re dopo con calma. 




Nel probabile caso che ci sia qualche complotto 
contro la vostra regale persona, perdonate sempre 
gli attentatori e fateli seguire: prima o poi ci sarà 
una bella retata. 

Non preoccupatevi di 
allearvi con quelli di 
Pudawala dato che 
sono il vostro prossi- 
mo bersaglio, e poi 
attaccate Sothold. 
Accettate l'alleanza 
con il conte Tribunus 
di Estallah che vi aiu- 
terà ad espugnare 
Tetrada, ma prima di 
attaccare con deci- 
sione lasciate che 
siano i suoi soldati a 
svolgere una parte 
del lavoro sporco. 



Slow -olirne nfo 
ove a«p 



Catturando Tetrada 
prenderete due pic- 
cioni con una lava 
perchè anche Estal- 
lah cadrà nelle vostre 
mani, e a questo punto dovrete solo cercare nelle 
zone inesplorate i simboli del potere secondo le in- 
dicazioni dei vostri sogni. Quando li avrete presi 
tutti tornate a Tetrada per essere incoronati. Evviva 
il nuovo rei 
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Via Mac Mahon, 75 - 201 55 MILANO 

Tel. (02) 33000036/323492 tutto il giorno - 3270226 al mattino - Fax (02) 33000035 
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MJNMACKA500 
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AMICA SELECfO» 

(Novità o*volula «ilusiva Newel) 
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PENNA OTTICA AMIGA 
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VASTISSIMO CATALOGO 
HARDWARE E SOFTWARE 
PER COMMODORE 64/128 



TAVOLETTA GRAFICA (Novità) 
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SUPER VHS 
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BROADCASTING 
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HARD DISK AMIGA (New) 
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MIN4-GEN »»Ai AMIGA 

IPAL permcntn Hmappostaonidl 

aiiinu/»«n moli incs«amp.ecc. 
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A520 EXPANDER 
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SPECIAL RS232 CARIE 
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VIRUS KILLER SOFTWARE 
(Nuovo veri ione italiano) 
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AMIGA SPL1TTER NEWEL RGB 
PAL CONVERTER 
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ESPANSIONI DI MEMORIA 
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ROOTSELECTOR 
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DISCONNECT 
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SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA CON POSTA O CORRIERE 

ALLA NEWEL TROVI IL PIÙ' VASTO ASSORTIMENTO DI SOFTWARE ORIGINALE PER TUTTI I COMPUTER!!! 
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NE REGALI, NE INDOVINELLI! 

Solo prodotti seri per gente seria, 

da una società seria che opera nel settore da 1 anni. 



CERCASI ESPERTI DEL SETTORE 
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SYNCRO 
EXPRESS 



Se hai l'Amiga, e un secondo drive questo prodotto non puoi assolutamente perderlo. 

Qualsiasi programma, originale e non, potrai finalmente duplicarlo per le tue copie di sicurezza. 

Copia qualsiasi formato anche MS DOS 3,5". MAC. ATARI, etc. su dischi 3,5" fino a 80 tracce 2 facciale. 

Semplicissimi i da usare, non necessita di alcuna conoscenza. 

La sua forza è un chip custom LSI che si sovrappone al microprocessore copiando qualsiasi disco in soli Z') secondi. 

Il solo copiatore hardware L. 89.000 
Il copiatore più un secondo drive L 269-000 



NEWEL MAIL SISTEM (Gruppo Newel MI) 
Settore di vendita per corrispondenza e all'ingrosso presso COMPUMAIL' 

Per acquisti in sede fissare appuntamento: telefonare al (02) 3270226 • Fax (02) 33000035 • Via Matteotti, 21 • 20020 Arese (MI) 
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II data base di TGM vi fornirà mese per mese un breve riassunto 
dei giochi recensiti che abbiano qualcosa di interessante da dire. 
Non sono per forza tutti dei 90% e oltre, ma tutti hanno qualco- 
sa di particolare. Nella lista ne compare almeno uno per ogni 
genere. Fate buoni acquisti, e non date colpa a noi: uomo avvi- 
sato, mezzo salvato! 

N.B. Il primo numero dopo la scritta TGM indica il numero della 
rivista sul quale è apparsa la recensione, il secondo numero indi- 
ca invece la pagina. 

■ AXEL'S MAGIC 
HAMMER 

Un quasi-clone di Super Mario Bros 
che conquista subilo col suo 'feeling' 
da console Lo schema di gioco e' 
quello classico (rompi il mallone, 
prendi il bonus, attenlo alla buca, cali- 
bra bene il salto., insomma, vuoi la- 
sciarmi giocare si o no?!?) e la grafica 
tondissima ispira simpatia alla prima 
partita. Unico appunto il sistema di 
'swilching' tra uno schermo di gioco e 
l'altro. TGMI16/36. 

■ BARBARIANII 

Un picchiaduro con risvolli d'arcade- 
adventure che è già diventato leggen- 
da. Barbarian II è il seguito di un gio- 
co che aveva latto mollo scalpore e 
che torna adesso In versione ancora 
più ricca sia per la parie grafica, sia 
per quella sonora. 4 livelli mozzatalo 
in un gioco di grande azione e fluidità. 
TGM 7/40 

■ BATTLECHESS 

Per chi ama gli scacchi, questo pro- 
gramma e un grande spasso, per chi 
non li ama, è uno spasso lo stesso. 
Batlle Chess è una partita a scacchi 
animata con sonoro digitalizzato dove 
ogni pezzo uccide l'avversario con 
una serie di sequenze divertentissime. 
Si può giocare anche via modem. Un 
gioco da collezione. TGM 3/34 

■ BATTLE SQUADRON 

Il seguilo ideale di Hybris, stessi pro- 
grammatori, stesso stile e tantissima 
azione in uno spara e fuggi a scrolling 
verticale che vi permette anche uno 
spostamento orizzontale. Davvero fre- 
netico e coloratissimo. TGM 15/24 

■ BATMAN 

La Batmania ha preso tutti, vldeogio- 
catori compresi 5 livelli avvincenti e 
ben realizzali che comprendono due 
siluazioni di plalform-game, due di 



guida automobilistica e un puzzle del 
tipo master-mind Adatto ai batmaniaci 
e non. TGM 14/1 Sem. Un gioco da col- 
lezione. TGM 3/34 

■ BILUARD SIMULATOR 

La simulazione del gioco del biliardo in 
una versione mollo curata e realistica 
che la Inlrogames ci offre {Attenzione: 
ne esiste una versione della ERE Inter- 
national che nulla ha a che vedere con 
questa). In questa simulazione potete 
muovervi intorno al tavolo, scegliere la 
slecca, decidere il punto d' Impatto sul- 
la palla. Una simulazione molto ben 
latta. TGM 6/53 

■ BIONIC 
COMMANDOS 

Una conversione quasi perfetta dall'o- 
monimo coin-op. Un platlorm game in 
cinque livelli più quello finale. Una cor- 
sa contro il tempo per lermare il missi- 
le del Giudizio Universale. Azione coin- 
volgente per un arcade ormai classico. 
TGM 1/32 e 2/39 

■ BOMBUZAL 

Un puzzle stranissimo e divertente do- 
ve un personaggio a forma di patata 
deve disinnescare delle bombe. Sem- 
bra lacile se non fosse per le pedane 
che scivolano, quelle che si distruggo- 
no, quelle che si spostano e tante altre 
ancora. Un gioco scervellotico mollo 
coinvolgente. TGM 4/30 

■ CARRIER COMMAND 

Un gioco d'azione e di strategia che ha 
per protagonista una portaerei alle pre- 
se con la conquista di 64 isole Ionie 
d'energia per il futuro. Un gioco con 
gralica tridimensionale molto curata. 
Un'animazione fluida in un videogioco 
complesso e intrigante che vi prenderà 
subilo. TGM 2/36 

■ COLOSSUS CHESS X 

Una parlila a scacchi col computer ca- 



ratterizzala da una grande dote: quel- 
la di adeguarsi al livello del giocatorel 
Moltissime opzioni e la possibilità di 
crearsi un proprio libro di aperture. 
Grazie alle sue caratteristiche resta 
sempre attuale, anche per i giocatori 
più esperii, TGM11/90 

■ DALEY THOMPSON 
OLYMPIC CHALLENGE 

Una simulazione sportiva capitanala 
da Daley Thompson in persona, digi- 
ta l i z zato e animato. Con un movi- 
mento frenetico di joystick a destra e 
a sinistra dovrete riuscire a superare 
dieci prove indossando le scarpe 
adatte a ogni gara e subendo le criti- 
che o i complimenti dei giornali. Un 
oltimo gioco malgrado il prezzo di so- 
le 29000 lire. TGM 3/58, 4/29, 8/46 

■ DARK SIDE 

Un arcade che vuole tanta logica per 
essere risolto. 18 settori da esplorare 
difficili da risolvere e difficili da di- 
menticare. Un gioco da assuefazione 
che lutti i possessori di PC dovrebbe- 
ro possedere. TGM 5/30 

■ DOUBLÉ DRAGON II 

Una volta tanto ecco la perfetta con- 
versione di un beat'em up: per gli 
amanti del gioco 'picchiaduro' un se- 
guito imperdibile che fa dimenticare il 
fisco del suo predecessore Se la ris- 
sa vi acchiappa, acchiappatelo al vo- 
lol TGM J1 6/28 

■ DRAKKHEN 

Se Bomber è sialo il simulatore accol- 
to all'unanimità, Drakkhen ha ottenu- 
to, in redazione, lo stesso successo 
nel campo degli RPG. Per gli amanti 
dell'esplorazione, del combattimento, 
della ricerca e dell'avventura in gene- 
re rappresenta una sfida torse fra le 
più impegnative linora realizzale da 
una software house. Il sonoro comple- 
ta l'atmosfera e vi coinvolge ancora di 
più. spingendovi a tare "ancora un'al- 
tra partita*... TGM#17/32 

■ DUNGEON MASTER 

Un vero e proprio RPG (Role Playing 
Game) che vi impegnerà per mesi e 
mesi. Intrappolali fra le prigioni sol- 
terranee di un castello, dovrete ritro- 
vare il Bastone di Fuoco che vi con- 
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durra all'uscita. Un gioco di altissimo 
livello dove intricati labirinti e mostri 
d'ogni sorta vi ostacoleranno a dove 
dovrete allrontare le minacce della la- 
me e della sete. Combatterete con ar- 
mi e magia in un gioco di ruolo senza 
precedenti. TGM 8/38 

■ F-29 RETAUATOR 

Primi vero simulatore di volo della 
Ocean, con livelli da principiante ad 
esperto per divertire tutti senza ecce- 
zione: insieme a Bomber dell'Adivi- 
sion, IL simulatore di questo Inverno 
'89/'90. Gralica poligonale veloce e si- 
tuazioni variatissima a coinvolgenti, 
musica rock nei titoli e.,, è piaciuto 
persino a quello shootemapparo di 
M.A. — migliore raccomandazione? 
TGM #16/16 

■ FIGHTER BOMBER 

In successo inaspettato in tutte le ver- 
sioni: la Vektor Gralhc ha colpito anco- 
ra realizzando un simulatore che è an- 



che azione, accompagnato da un ma- 
nuale veramente chiaro e dalla possi- 
bilità di personalizzare le missioni nel 
caso riusciste (vorrei vedere!) a com- 
pletarle tutte e sedici La grafica vet- 
toriale solida é forse un po' più lenta 
che in Interceptor o Falcon, ma assai 
più dettagliala. In poche parole, il si- 
mulatore di volo che, fra gli altri, è 
piaciuto davvero a TUTTA la redazio- 
ne. TGM#17/24 

■ FIENDISH FREDDY'S 
BIGTOPO'FUN 

Un multievento circense che linai- 
mente la ridere. Un cartone animato 
che vi riserva davvero parecchie sor- 
prese. Una serie di comiche che diffi- 
cilmente si possono vedere su di un 
computer Vale la pena almeno per il 
divertimento. TGM 12/30 

■ FUTURE WARS 

Per gli amanti dell'avventura un nuo- 



vo appuntamento con lo standard 
che — forse — ha già latto tramon- 
tare il classico adventure testo/grafi- 
ca in favore dell'animazione e della 
scelta da menu dei comandi, Future 
Wars e stato lanciato data Oelphine 
come primo esempio di 'cinematique' 
— e in molte situazioni le splendide 
musiche e le scene d'animazione so- 
no proprio 'cinematografiche'. Per il 
resto la storia e presa da un filone 
piuttosto sfruttato, ma regge bene 
l'usura e, cosa da non trascurare, di- 
venta giocabilissima per tutti visto 
che il gioco è IN ITALIANO! 
TGMI17/22 

■ GAUNTLETII 

Dopo il successo del primo Gauntlel 
non poteva mancare questo seguito 
ancora più complicalo. Una serie di 
labirinti dai quali non potrete mai 
uscire e il vostro scopo è quello di 
resistere il più a lungo possibile e 
acquistare punti (magra consolazio- 
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ne'.). Potete scegliere di essere un ma- 
go, un'amazzone, un guerriero o un el- 
io e se giocale in quattro vi divertirete 
molto Un classico che non si dimenti- 
ca. TGM 1/35, 7/42 

■ GOLDRUSH 

Molto ben documentata, questa nuova 
avventura Sierra potrà appassionarvi 
più di ogni altra. Tre percorsi per rag- 
giungere California e ricchezza che 
rendono questo gioco molto diverso 
ogni volta che vi cimentale. Una delle 
migliori produzioni Sierra. TGM 10/72 

■ INDIANA JONES AND 
THELASTCRUSADE 

(THE ADVENT.URE 
GAME) 

Sullo stile di Zak Me Kracken arriva 
questo Indiana Jones. Un'avventura 
straordinaria con un'interfaccia utente 
particolarissima che non richiede l'in- 
serimento del testo Un acquisto Ira i 
migliori. TGM 13/24 

■ INDIANAPOLIS 500 

Apparso all'improvviso in versione PC 
lasciando di stucco più di un recenso- 
re, questo gioco di corsa ha sapulo 
meritare un bollino TOP SCORE col 
punteggio di 93%. Le sue doti? Veloci- 
tà (anche sui PC più modesti), incidenti 
spettacolari e sei inquadrature diffe- 
renti per un coinvolgimento totale nel- 
l'azione. Insieme a Vette, un esempio 
da non perdere. TGM#1 7/14 

■ INTERNATIONAL 

KARATÉ PLUS 

Ispirato alla più popolare arte marziale 
giapponese, IK. è un'ottimo gioco che 
mette a disposizione 17 diverse mosse 
di karaté da sperimentare contempora- 
neamente su due avversari. Il movi- 
mento dei personaggi è molto fluido e 
tu Ito risponde molto bene ai vostri co- 
mandi. Una simulazione karateka deci- 
samente ben latta. TGM 4/26, 7,32 

■ IT CAME FROM THE 
DESERT 

L'ennesimo capolavoro cinematografi- 
co della Cinemaware: l'atmosfera tetra 
e pittoresca dei vecchi 'filmoni' fanta- 
horror è stala ricreala stupendamente 
in questo gioco che — come lutti i pro- 
dotti che la famosissima casa di so- 
ftware ci ha già regalalo (si la per dire, 
con quello che costanol) — mescola 
sapienlemente azione, strategia e puro 
divertimento rendendovi attori e prota- 



gonisti di un vero film. TGM#16/18 

■ JOURNEY 

Un racconto interattivo dove ogni azione 
viene descritta come in un romanzo. Alla 
guida di quattro personaggi dovrete rag- 
giungere la montagna sacra per parlare 
con il mago Astrix e liberare cosi il popo- 
lo dalle disgrazie che lo tormentano. Un 
gioco di ruolo guidato interamente dal 
mouse, scritto benissimo e molto coin- 
volgente. Inoltre, grazie agli aiuti che po- 
trete richiedere, chiunque sarà in grado 
di terminare l'avventura. TGM9/22 

■ KICKOFF 

Una simulazione del football che vi la- 
scerà a bocca aperta. Piacerà anche a 
chi non piace il calcio. Molto realistico e 
davvero accattivante, Kick Oli vi vedrà 
impegnati in una slida all'ultimo goal 
contro il computer o un vostro amico. Se 
amale il calcio non lasciatevi sluggire 
questo gran bel gioco, se non lo amate... 
giocatelo! TGM 10/47 

■ KICK OFF EXTRA TIME 

Il successo del gioco calcistico del 1989 
non poteva che generare (come spesso 
accade) un fatidico 'data disk', che va ad 
arricchire in modo stupendo la già note- 
vole complessità dell'originale. Allo stes- 
so prezzo di Kick Off e completamente 
dipendente da esso per funzionare, Extra 
Time ha sapulo meritarsi lo slesso un 
TOP SCORE sulle pagine di TGM. In at- 
tesa di Player Manager, naturalmente... 
TGMi 17/37 

■ LIFE & DEATH 

Una simulazione di chirurgia che diverte 
tantissimo. Sale operatorie, aule di stu- 
dio, pazienti impazienti. Ce lutto e do- 
vrete fare lutto, dalla diagnosi all'opera- 
zione. Se sbagliate c'è sempre la possi- 
bilità di ritentare, tanlo qui muoiono solo 
Unti personaggi. TGM 15/28 

■ MANIAC MANSION 

Il padre di Zak McKracken e di Indy - 
The Adventure... e li ha superati entram- 
bi nonostante la vetusta età! Anche se 
realizzato con una grafica più che altro 
funzionale (non siamo ai livelli di Indy) 
l'umorismo che lo contraddistingue con- 
serva inlatto il suo sapore anche dopo 
tulli questi anni. Un acquisto essenziale 
per tulli coloro che hanno già giocato 
Zak e/o Indy, ma anche per tutti quelli 
che sanno larsi una buona risata anche 
davanti a! computer. TGM1 17/26 

■ NORTH& SOUTH 

Un gioco di strategia bellica Ira nordisti e 



sudisti tutto da ridere. La gralica molto 
lumettosa, le numerose opzioni di gioco 
e la possibilità di giocare conlro un ami- 
co, rendono North & South il solo gioco 
di strategia che piace anche a chi la de- 
lesta. TGM 15/20 

■ OMEGA 

Il primo gioco a strategia 'cibernetica', e 
un ulteriore successo prodotto in casa 
Origin Se la programmazione (quella ve- 
ra, quella logica) non vi spaventa e in 
voi alberga quel certo spirilo 'crealivo-e- 
goico' alla Ooclor Frankenstein (lo stes- 
so spirito che vi farebbe amare Populous 
o Sim City), allora provale pure Omega... 
potreste rimanerne piacevolmente colpiti! 
TGMI17/52 

■ OPERATION THUNDER- 

BOLT 

Se Operation Wolf vi era piaciuto, que- 
sto vi farà saltare letteralmente dalla se- 
dia (a meno che non giochiate in piedi o 
in poltrona)! Sonoro digitalizzalo, colon- 
na sonora penetrante e grafica... miglio- 
re del coin-op originale! Se siete dei col- 
lezionisti di mitragliatrici UZI non potete 
perderlo, ma anche per gli altri è un gio- 
co raccomandalo TGMI16/24 

■ POPULOUS 

Un concetto nuovissimo per un gioco 
Qui impersonate Dio o il diavolo, come 
preferite, e lo scopo è chiaramente quel- 
lo di portare a voi la maggior parte di 
adepti Dovrete rendere il terreno coltiva- 
bile per facilitare la vita agli uomini, cosi 
come potrete creare catastroli naturali 
per annientarli. Un gioco maiolico e terri- 
bilmente en tusiasmante che ha fallo 
parlare molto di sé. TGM 8/28 

■ QUARTZ 

Guidare un'astronave grossa più o meno 
quanto un atomo navigando fra le mole- 
cole di un cristallo di quarzo: uno scena- 
rio inusuale, certo, ma vi possiamo assi- 
curare che sparare alle particelle lino a 
scinderle in neutroni da cui ricavare 
energia e armi extra è davvero coinvol- 
gente (il recensore ha dello 'quasi più di 
Operation Thunderbolt'l). Scrolling paral- 
lattico e colonna sonora sconvolgente 
accompagnano la splendida azione da 
shool'em up classico. TGM #16/34 

■ RAINBOW ISLAND 

il seguito di Subbie Bobble che riprende 
fedelmente la versione del coin-op . Un 
plallorm game verticale mollo coloralo 
che richiede un bel po' di strategia per 
essere portato a termine. A colpi di arco- 
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baleni dovrete riuscire a raggiungere 
un totale di dieci isole per riuscire a li- 
berare i genitori dei protagonisti. TGM 
12/29 

■ ROCKET RANGER 

Una produzione Cinemaware tra le mi- 
gliori. Ispiralo a una serie televisiva. 
Rocket Ranger è un gioco di strategia 
e di azione che vi metterà dilronte al- 
l'avanzata dei nazisti. Dovrete riuscire 
a bloccare il loro sogno di dominare il 
mondo recuperando per tempo i cinque 
pezzi del missile che vi porterà sulla 
luna nella base segreta dei nemici. In 
giro per il mondo vi troverete a dover 
allrontare molte situazioni in una spe- 
cie di romanzo e he cambia a ogni par- 
tita. TGM 3/56 

■ SEVENGATESOF 
JAMBALA 

Se la trama è scontata, le caratteristi- 
che sono standard: con sprite definiti, 
tondali ricchi di particolari e scrolling 
delizioso, l'eroe della situazione com- 
batte mostri e incantesimi alla ricerca 
dei pezzi di una bacchetta magica. Ep- 
pure è proprio la sua 'standardità' che 
lo rende cosi piacevole da giocare. Era 
da tanto che il mercato — inquinato di 
tie-in e conversioni — non offriva un 
prodotto cosi gradevole TGM#16/40 

■ SHADOWOFTHE 
BEAST 

13 livelli di scrolling parallattico nella 
versione Amiga e una musica di gran- 
de atmosfera per un gioco davvero 
particolare ambientato in un mondo 
lanlaslico. Strategia e prontezza di ri- 
flessi per uno dei migliori prodotti 
usciti recentemente sul mercato. TGM 
13/20 

■ SPACE ROGUE 

Vi è piaciuto Elite (se dite di no vi ucci- 
do)? Vi acchiappano gli RPG e gli ar- 
cade-adventure stile Pandora? Volete 
un gioco che riunisce un po' tutti e tre i 
generi? Andate a vedere se in negozio 
vi hanno lascialo ancora qualche co- 
pia di Space Rogue... Sequenze stra- 
tegico/avventurose con vista dall'alto 
del personaggio mentre si aggira per 
basi spaziali, spazioporti, eie. inlra- 
mezzate da scene tridimensionali nello 
spazio Provatelo. TGM#16/38 



■ STARGLIDER II 

Un gioco dalla grafica vettoriale e straor- 
dinaria che per molti è già diventalo un 
mito. Alle prese con lune, pianeti e ga- 
lassie, dovrete condurre la vostra navi- 
cella alla ricerca di oggetti sparsi per l'u- 
niverso. Una specie di simulazione spa- 
ziale a cui si aggiungono strategia e 
azione. Il miglior gioco di questo genere, 
TGM 2/22 

■ STAR TREK V 

Spazio, ultima frontiera... ah, quante 
emozioni ci ha regalato e continua a re- 
galarci questa favolosa saga! E questa 
versione digitale dell'ultima fatica del 
Capitano Kirk e del suo staff alle redini 
della Enterprise ha trasformato il PC In 
uno schermo cinematografico (per chi ha 
la VGA, altrimenti il tutto diventa magica- 
mente disegnalo anziché digitalizzato. 
ma ugualmente splendido). Una serie di 
livelli/sequenze mozzai alo ne fanno un 
'must' per tutti i seguaci di Kirk, Spock, 
Sulu, McCoy, Checkov. Scotty, Uhura e 
compagni di viaggio ... TGM#16/60 

■ SUPER HANG-ON 

Una splendida gara motociclistica che vi 
vedrà protagonisti di lunghi giri intorno al 
mondo. Grafica fluida e sce nari realistici 
vi cattureranno già dalla primissima par- 
tita Un gioco distensivo che vi farà pas- 
sare ore davanti al video nel tentativo di 
arrivare al traguardo. Decisamente mi- 
gliore rispetto a Oul Run. Super Hang- 
On vi offre anche quattro diverse colon- 
ne sonore molto belle. TGM 2/25. 8/65 

■ ROCK 'N' ROLL 

Un coloratissimo gioco di esplorazione in 
cui guidate una pallina in un Ibirinto alle 
prese con numerosi ostacoli tipo 
pavimento pericolante, porte chiuse, 
campi elettrici, voragini, ventilatori, 
frecce e cosi via il lutto contornato da 
sette stupende colonne sonore e grafica 
nitida e pulita Comicissima la sequenza 
iniziale in cui un complesso rock formato 
da quattro palle verdi 'rivede' alcuni 
classici con tanto di strumenti 
digitalizzati. TGM 15/38 



■ SEUCK 

(Shoot'em Up Construction Kit) 

Il programma per eccellenza per 



costruire i propri shoot'em-up con tanto 
di fondali, sprites ed effetti sonori 
campionali. Un classico che fece la sua 
prima apparizione per il Commodore C64 
e che potrete trovare adeso per Amiga 
con tanto di ottimo manuale in italiano. 
TGM 12/56 

■ SHOGUN 

Un'affascinante avventura con 
schermale grafiche targala Infocom 
ambientata nel Giappone dei samurai e 
dei ninja. Il bvenvenuto ve lo da una 
nave in tempesta con marinai spossati e 
Il carico vuoto. Riuscirete a districarvi tra 
complotti e misteri senza ricorrere al 
sistema di aiuti incluso nel programma? 
TGM 15/52 

■ SPACE ACE 

Conversione dello strafamosissimo coin- 
op ad opera della Readysolt, vede il 
povero Dexter alle prese con il malvagio 
Bori che lo ha ridotto alle sembianze di 
un bambino con l'aiuto del micidiale 
raggio Infant. Grafica eccezionale e 
sonoro superbo per una conversione 
degna di nota anche se, come dicono 
molti, non c'è molto da giocare. TGM 
17/20 

■ SWITCHBLADE 

Sprite piccoli ma 'carini' (il famoso 'cute' 
dei nostri colleghi inglesi), fondali splen- 
didi, musica da sballo, schema alla Alex 
Kidd S C. per un plalform game che — 
insieme ad Axel's M.H. — rappresenta II 
massimo del suo genere per l'Inverno 
89/90. Se il feeling nipponico è quello 
che vi accompagna abitualmente, allora 
lanciatevi come un kamikaze gridando 
'banzai!' nel primo negozio che trovate e 
compratene una copia ... e se fossero fi- 
nite fate karakiri! TGMS16/60 

■ UNIVERSAL MILITARY 
SIMULATOR 

Un simulatore be llico senza precedenti. 
Completissimo e decisamente appassio- 
nante, UMS vi propone battaglie di ogni 
genere inventate e non. La grafica è mol- 
to schematica, ma è l'ideale per una 
guerra combattuta a tavolino. Un grande 
gioco di simulazione che non vi stanche- 
rà, anche perché esistono dei dischetti 
venduti a parte contenenti battaglie già 
prestabilite. TGM 5/54 
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■ WAR IN MIDDLE EARTH 

Per gli amanti del (aniasy e di Tolkien 
in particolare, ecco un gioco ben strut- 
turato, complesso e tacile da giocare al 
tempo stesso, realizzato benissimo in 
tutte le versioni Basato sulla storia del 
Signo Degli Anelli, War In Middle Earth 
è guidato dal mouse e ha in sé tutti i 
pregi e i piaceri tipici dei giochi di ruo- 
lo. Un acquisto giusto per gli amanti di 
questo genere. TGM 9/32 



■ ZANYGOLF 

Una nuova dimensione per chi gioca a 
minigoll. Dieci buche divertentissime e 
coloratissime per una slida fuori dal nor- 
male che terrà impegnati fino a quattro 
giocatori. Un gioco originale che strutta 
bene il computer e che vi potrà divertire 
per molte ore. TGM 8/52 



Dal prossimo mese Guida Soltware 
lascierà le pagine di The Games 
Machine, e apparirà solo saltuariamente 
Questo perché preferiamo darvi più 
recensioni o articoli come molte lettere 
che ci sono arrivate In redazione 
richiedeno. 

E vi assicuro che lo spazio su TGM 
diminuisce mese dopo mese. 
Alla prossima dunquel 
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Stani Car Bacar 



Dopo esservi accorti quante 
volte sia migliore questo gioco 
di Hard Drivin', perche non 
apprendete utili sotterfugi per 
riuscire a vincere il campionato 
leggendo i consigli che se- 
guono? 



SUGGERIMENTI GENERALI 

La cosa migliore è usare il turbo a 
piccole dosi quando sfrecciate per la 
pista (a seconda della pista stessa). 
Usate un po' di turbo extra all'inizio 
per passare davanti al vostro avver- 
sario (specialmente se è Bully Boy). 
Non colpite l'avversario in curva per- 
ché con buona probabilità rischiate di 
finire fuori pista; se proprio dovete 
colpirlo, non colpitelo da dietro ma 
dal fianco. Una cosa che non capisco 
è perché la gente tiene premuto il ta- 
sto (ire quando esce da una curva: 
perché sprecare utili unità di turbo 
solamente perché la vostra adrenali- 
na si sta pompando nelle vene? 
(Già che siamo in argomento, avete 
mai visto il computer uscire fuori stra- 
da e rompersi? Non può essere per- 
fetto, vero che non può?) 



INVIATE I 
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TRUCCHI PIÙ' 
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I CIRCUITI 

Stepping Stones — Un circuito piuttosto standard fino ai crepacci. Af- 
frontateli a circa 140 mph e usate il turbo se necessario solo per gli ul- 
timi. 

High Jump — Accelerate alla massima velocità con il turbo all'inizio 
per ottenere abbastanza velocità da saltare il pilone centrale. Riusci- 
reste a saltare il pilone anche se non andate a manetta (causando 
danni minori), comunque c'è il rischio che scivoliate dopo l'atterrag- 
gio, e... bye bye macchina! 

Roller Coaster — Non andate troppo veloci quando passate la linea di 
partenza altrimenti uscirete di pista alla prima curva — la velocità con- 
sigliata è attorno ai 150 mph. E' abbastanza ovvio che la discesa da 
otto-volante E' il posto dove andare veramente veloci, anche usando 
tutta la potenza del turbo. 

Little Ramp — Il circuito più facile di tutti e dovreste essere abbastan- 
za buoni per questo, altrimenti... 

Draw Bridge — NON saltate sul ponte quando è alto — aspettate 
quando è nella posizione più bassa prima di provare a passare (un po' 
prima se avete il motore non pronto a scattare). 

Ski Jump — Non andate veloci sulla prima curva a sinistra o volerete 
sopra l'angolo che segue. Dopo di questo dovrebbe essere facile per 
voi. Questa è una di quelle piste dove ci si può decisamente sfogare e 
schizzare alla massima velocità (escludendo la curva di prima), salta- 
re dalla rampa e (in teoria) atterrare giù a "valle" senza grossi pro- 
blemi. 

Big Ramp — E' conveniente avere una buona velocità all'inizio per le 
prime due "piccole" rampe, circa 170 mph andrà bene. Dovrete filare a 
210 per oltrepassare il grande salto comunque. 
Hump Back — Può sembrare facile ma state sicuri che non lo è se an- 
date troppo veloci. Se vi accorgete di andare troppo veloci (succede!) 
cercate in qualche modo di rallentare o la gru raccoglierà le vostre 
macerie subito dopo la prima curva. Usate il turbo principalmente solo 
nelle zone sicure (all'inizio e alla fine del tracciato). 



I MIGLIORI PILOTI E COME BATTERLI 

Whizz Kid — All'inizio, stategli dietro e seguitelo, state attenti alle sue carat- 
teristiche e, se ne avete la possibilità, andategli in turbo da dietro finché 
blocca la vostra visuale (potrebbe essere necessaria una conoscenza della 
pista) poi andate a destra, a sinistra ed è fuori dei piedi. 
Hot Rod — Le stesse regole come Whizz Kid. Non sottovalutatelo fino alla 
fine della gara. 

The Dodger — Secondo noi questo è il più forte. Se arrivate alla prima divi- 
sione dovreste essere abbastanza (per non dire MOLTO) bravi. Lui vuole la 
guerra, quindi quello che dovete fare è affrontarlo cercando di farlo andare 
fuori di pista. 

Big Ed — La cosa più stressante a proposito di questo pilota è come sterza 
verso di voi quando vi avvicinate, specialmente allo start. Sorpassatelo sui 
salti, sui rettilinei e fategliela vedere voi. 

Dare Devil — I più duro dei piloti di seconda categoria ma se siete bravi e 
conoscete la pista potete sorpassarlo anche nelle curve e stringerlo all'e- 
sterno. Sono richiesti nervi e joystick d'acciaio. 
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VIDE0GI0CHI NAZISTI? 

NO, GRAZIE 




In redazione continuano -ad 
arrivare lettere indignale nei 
confronti dei presunti "giochi 
nazisti", che hanno come ob- 
biettivo lo sterminio di ebrei e 
di altre razze considerate in- 
feriori. Lo spazio della Posta 
non è sufficiente a rispondere 
in modo adeguato a ti 
lettori, ed ecco spir^ 
perché dì questo arl' A 



LA CAUSA 

Per spiegare 
menle succcj 
un flas-hac 
scorso. Un: 
del scllor 
per una rj 
su una ri 
per un ai 
ealo ai vii 
smissione 
lente stai. 



ì elle 
ihiamo 
iure all' 
jo giorn 
o sopratl 
da lui ei 
>pccializzn 
elevisi vo e 
ehi in una Ira- 
ta noia ernil- 
Ulicnc, forse 
' merili o i ~ > 
'iploi 



per i suoi 
la sua mar 
dieei minuti 
rotoealeo scili 
so, sempre da. 
questione — un ■ 
in un orario in cui- 
è medio alla. L'impòi 
scatenare un liei pulifcr. 
quei dieci minuti, così da aì.. 
rare l'attenzione dell'opinione 
pubblica, sempre interessata 
allo scandalo. E^visto che il 
nazismo e tornalo di moda, 
perché non "costruire"- uno 
scoop su un paio di vidcogio-' 
ehi che si scantinano alcuni pi- 
rati tedeschi csihizionisli? Ma 
cerio! I genitori, che già non 
M'ilouo di limili occhio i vi- 
deogìochì a cui attribuiscono 
tulle le insufficienze dei Tigli, 



gridano allo scandalo quando 
vedono sui propri teleschermi 
l'immagine di Adolf Hitler agi- 
tarsi sul monile ,r del computer 
inquadrato dalla telecamera. 
Oli eli 'immani ne. fra l'altro, è 



lori di 
apilo) che è lutto fuorché 
invilo al nazismo, e che non 
e entra assolutamente niente 
con idéolo<L 
mistiche di 
ri imhecill 
schermata 
attribuirsi 
ponderala 
dalizzare , 



^so suine icn 
utile preci 
redazione, 

non som 
■ppure inter 
milanesi pii 
icili a sapere 



LE CONSEGUENZE 



^^^■^j JJJ^^^^ 



-li MBF 



ingigantire notizie che passe- 
rehhero completamente inos- 
servate per la loro scarsa, per 
non dire inesistente, rilevanza. 
Puhhlicizzare così i pirati è 
una delle cose più stupide e 
insensate che si possa fare: 
moli avranno uno stimolo in 



a di definirli giochi) 
in osceni e deplore- 
L Hossi in un inlcMi- 

l'i apparso mesi fa 

'ORE GAZETTE 

questo lipo di 

"enomeno tal- 

6 irrilevante 

k neppure la 




III 
i arrivati 



chi eoi 
nenie ma 
che non * 
pena affronl 
"insto. E' e 
'hi l'hanni 
•tante, ai 
•arare a 
ipria lesta 
1 oro col; 
ipinano 



in termini 



.. . ne, 
in termini prcmcl," è inesisten- 
te, e la cosa preoccupante è 
che, a distanza di molli "mesi 
dall'accaduto non accenna a 
diminuire... 



LE CONCLUSIONI 

I mass-media sono sempre alla= 
ricerca dello scandalo, e pur 
di ottenerlo non esitano ad 



ieiile di più 

Ideale <■ lu- 
to... E' im- 
■ difficile, 
lare con la 
in prendere 
Jo ciò che ci 
ione e gior- 
comc la lor-o 
mpeten/a \ di- 
ga spes<J| BITiul, uml. i |ier la- 
^^^^^pallo "scoop a lul- 
.llrim<-nli si rischia 
, re vere tutte le hag- 
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atnbin i per Sempre? 



Quant'è bella giovinezza poiché cominciaro a teme- stando con i piedi saldu- 
che s'iffugge tuttavia, chi re che forse erano gli altri mente piantati a terra, si 



man non ve certezza... 
così recitava una poesia di 
Lorenzo il Magnifico tanto 
decantata nei licei e nelle 
scuole superiori. 
Ma tra questi ricordi, ano 
dei più cari delle scuole da 
me frequentale, permango- 
no anche quelli delle facce 
scettiche e strafottenti de- 
pili amici e, cosa sincera- 
mente più grave, delle ami- 
che, che non capivano per- 
ché un ragazzo già di una 
cerln età si divertisse da- 
vanti un videogioco o un 
tra r fiume oppure un RPC. 
Quelle, erano cose da 
bambini dicevano. 
E anche i miei parenti min 
risparmiavano aspri com- 
menti sul mio modo di 
comportarmi, sul mio mo- 
do di essere. 

Sia chiaro, con questo non 
voglio dire di non aver 
avuto altri interessi che il 
fuoco, dopo tutto la scuo- 
la, lu compagnia, la disco- 
teca ci sono stati per lutti, 
e così anche per me, ma 
devo ammettere che gioca- 
re è stala la mia passione 
da sempre. 

Il mio grosso dubbio i- sia- 
lo: perché il fatto che un 
ragazzo amasse giocare . 
foste sempre inleso come 
un qualcosa ili struao, di 
infantile, di immaturo: ho 
passato giorni in vere e 
proprie crisi d'identità. 



qualcosa in me non an- 
dasse. 

Ero addirittura arrivalo a 
pensare che. se esìstevano 
mille movimenti d'opinio- 
ne, e che se chiunque po- 
teva professare il suo modo 
di essere, credente piutto- 
sto che ateo, oppure se 
qualsiasi tipo di persona 
poteva scendere in piazza 
per rivendicare i propri 
diritti, anche i più assurdi, 
senza vergognarsene, per- 
ché io non potevo dire alla 
mia ragazza: "cara oggi 
non esco perché devo gio- 
care a AD&Df 
Certo erano pensieri di un 
giovane che non capiva co- 
sa facesse di male giocan- 
do, e che, con tulle le fal- 
se paranoie della adole- 
scenza, si poneva un 
problema esistenziale 
quanto mai assurdo. 
Ma crescendo, e di conse- 
guenza prendendo coscien- 
za di quello che in realtà si 
e, o perlomeno si crede di 
essere, capì che l'errore 
non era mio. non esisteva 
un errore, ma solo un mo- 
do di esprimere la propria 
voglia di vivere. 
Chi ama giocare, ed estra- 
niarsi, anche solo per po- 
chi allimi. da quello che è 
il Mondo che lo circonda, 
non è un appestato o un 
immaturo, è semplicemente 
una persona che pur re - 



pi più antichi: il gioco ap- 
punto; che si tratti di gio- 
care, con un trenino elettri- 
co piuttosto che con un 
computer, o che si giochi 
con le macchinine invece 
che con dei soldatini di 
piombo, non cambia il 
concetto, permane un sen- 
so irrefrenabile di libertà. 
che forse, oggi non tutti 
abbiamo, subentra la vo- 
glia di dare sfogo alla prò - 
pria fantasia e chiudere la 
porta in faccia a tulle 
quelle cose che ci affliggo* 
no durante lu giornata. 
Non voglio fare il saggio 
della situazione, questo as- 
solutamente no. ma un 
consiglio posso darvelo: 
giocale più che potete, di- 
vertitevi senza temere di 
non avere più l'età per cor- 
te cose, l'età non è quella 
che sta scritta sulla cari a 
d'identità, bensì quella che 
ognuno di noi si sente. 
Io credo che giocherò tut- 
ta la vita, o perlomeno 
spero di poterlo fare, e vi 
assicuro che il mio amore 
per il gioco non mi disto- 
glierà mai dai veri vulori 
della vita, né mi toglierà il 
tempo di viverla, al contra- 
rio sono sicuro che mi du- 
ra la gioia e la forza per 
andare avanti. 
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PRESENTANDO CAPCOM 



TM 



La Capcom si è affermata come eroe indiscussa nel mercato delle conversioni Arcade producendo 

sempre prodotti di altissima qualità. Grazie all'azione furiosa e giocabilità mozzafiato che caratterizzano 

i suoi giochi, la Capcom soddisfa perfino i più esigenti affezionali di titoli arcade!! 

A seguilo del fantastico successo ottenuto con "FORGOTTEN VVORLDS", "STRIDER" E "GHOULS 'N 

GHOSTS" sono destinati ad emulare i superbi risultati del loro predecessorel! 
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el 1492 un corag- 
gioso genovese, ta- 
le Cristoforo Co- 
lombo, attraversò 
l'Oceano Pacifico 
cercando di arrivare alle In- 
die per una via del tutto nuo- 
va. In seguito si scoprì che il 
punto in cui Colombo era 
approdato non erano le terre 
dell'estremo oriente tanto 
agognate, ma quelle di un 
nuovo continente. Fu così 
che, tempo dopo, Amerigo 
Vespucci lo battezzò Ameri- 
ca, nome che, inutile dirlo, è 
rimasto fino ad oggi e conti- 
nuerà a rimanerci. 

Finita la pizzosa parentesi storica ve- 
niamo al dunque. Il Nuovo Continente è 
nei mirini di ben quattro potenze euro- 
pee: Francia, Inghilterra, Portogallo e 
Spagna (le ho nominate in ordine alfa- 
betico quindi non cominciamo a dire 
che faccio favoritismi!). II motivo di 
tanto interesse è abbastanza logico: oltre 
l'oceano si stendono vaste terre inesplo- 
rate probabilmente piene di ogni ben di 
Dio e che aspettano solo una mano po- 
tente che spazzi via ogni ostacolo. Già, 
perché non si può pretendere che le 
nuove terre siano disabitate, o al limite 
vedano di buon occhio un'invasione 
bella e buona. Col cavolo, quello che ci 




vuole è, razzisticamente parlando, una 
sana disinfestazione di tribù indigene. 
Con questa idea bene impressa nel cer- 
vello i conquistatori delle potenze euro- 
pee si sono impossessati del nuovo 
mondo diversi secoli addietro, e voi do- 
vete fare lo stesso senza rispetto alcuno 
per il diritto di proprietà. L'unica vostra 
giustificazione è che, per dirla con un 
eufemismo, "Sua Maestà avrebbe molto 
piacere di annettere ai suoi già grassi 
domini qualche terrenuccio in più". Co- 
me vedete in un simile contesto storico 
non serve molto fare del moralismo, ma 
una cosa è conquistare davvero dei ter- 
ritori a spese dei poveri indigeni, e 



un'altra è provarci in una simulazione 
computerizzata: senz'altro quest'ultima 
possibilità è più divertente e indubbia- 
mente indolore. Dunque? Si comincia! 
Al gioco possono prendere parte fino a 
quattro persone, ma in mancanza di un 
simile quantitativo si può comodamente 
ricorrere a delle nazioni gestite dal 
computer a un livello di difficoltà a pia- 
cere (ve ne sono tre). Le quattro potenze 
sono state umoristicamente definite con 
qualche aggettivo che illustra a larghi li- 
nee di che pasta sono fatte: i francesi so- 
no diabolici, gli inglesi perfidi, i porto- 
ghesi ingannevoli e gli spagnoli sleali (i 
programmatori sono australiani e quindi 
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si permettono anche dì insultare). 
All'inizio quasi tutte le terre sono ine- 
splorate per ovvi motivi e sta a voi sco- 
prire quanti indigeni o quali ricchezze 
nasondano. A tal fine avete sempre a 
disposizione almeno un esploratore di 
una certa classe: quelli a tre stelle sono 
capaci persino di trovare la neve in un 
deserto, mentre quelli con una sola non 
riescono nemmeno a trovare la strada 
per il bagno di casa. Quindi siccome do- 
vete accontentarvi di quello che passa il 
convento, cercate di assegnare dei com- 
pili all'alte /./a di ciascuno (all'esempio 
è sconsigliabile fare attraversare il Capo 
Hom a uno che non sa neanche il suo 
mestiere). Oltre agli esploratori avete a 
disposizione dei coraggiosissimi guer- 
rieri che all'occorrenza possono accom- 
pagnare gli esploratori nei loro viaggi e 
aumentano le possibilità di successo 
dell'impresa. • 

Una volta che un territorio è stato esplo- 
rato, npn importa se da voi, può essere 
sfruttato impiantandoci un certo numero 
di coloni i quali avranno il compito ini- 
ziale di impiantare una specie di stalla in 
cui vivere e poi di coltivare il terreno o 
cercare altre ricchezze. Non di rado, 
purtroppo, gli indigeni danno dei gratta- 
capi per cui conviene mettere dei solda- 
ti di protezione per i poveri lavoratori. 
Alternativamente si può ricorrere alla 
corruzione delle tribù locali ma, a mio 
parere è piuttosto dispensioso. Riassu- 
mendo, comunque, ad ogni turno viene 
chiesto in che modo gestire una colonia: 
se sfruttarla intensivamente, se migliora- 
re le condizioni di vita dei lavoratori o 
se "bustarellare" qualche ribelle. E evi- 
dente che solo la prima opzione arric- 
chisce le vostre pingui casse, ma non la 
si può usare intensivamente perché pri- 
ma o poi i coloni decidono di ribellarsi 
e di costituire una colonia indipendente. 
Ovviamente il passaggio da uno stato al- 
l'altro è molto graduale e può essere mi- 
nimizzato sviluppando la colonia (il li- 
vello è simboleggialo da una icona par- 
ticolare: una capannuccia indica infimo 
livello, una reggia altissimo) ma soprat- 
tutto ricorrendo alle elargizioni. 
Ma le azioni non si svolgono solo sulla 
terraferma: quattro quadranti oceanici, 
di cui tre nell'Atlantico, sono a piena di- 
sposizione dei coraggiosi marinai che 
ardiscono veleggiarvi. Contrariamente a 
quanto accade per le colonie, i settori 
non appartengono a nessuno in partico- 
lare e sono navigabili da lutti. Le navi 
sono di tre ùpi: da carico, da guerra e pi- 
rata. Ogni nave da carico strategicamen- 
te posta in un quadrante può rendere be- 
ne in commercio, ma deve stare attenta 
alle scorrerie dei pirati. Per ovviare a 




questo inconveniente si usa ricorrere al- 
le navi da guerra per spazzare via simili 
predoni dalla faccia del pianeta. Tutta- 
via non crediate che i pirati siano solo 
dei rompiscatole noiosi come le zanza- 
re: a volte tornano utili per depredare le 
navi altrui, specialmente quando un set- 
tore è bello grasso di barchette indifese. 
Lotta sulla terraferma e sui mari, quin- 
di, e poco ci manca che venga fuori an- 
che la lotta tra voi e la corona: il vostro 
sommo sovrano vi diletta ad ogni turno 
esigendo un ricco pagamento di tasse 
che il più delle volta eccede quello che 
avete guadagnato. Per capire meglio la 
meccanica dobbiamo anticipare che voi 
conquistatori non siete affatto grulli e 
avete due entrate distinte: quelle norma- 
li per il vostro re e 
quelle speciali tutte per 
voi e di cui nessuno sa 
niente. Questo avviene 
perché quasi ogni volta 
che riscuotete dei soldi 
da coloni o mercanti vi 
imboscate automati- 
camme una piccola 
tangente. Tuttavia alla 
fine di ogni turno il so- 
vrano esige sempre 
una bella somma e se 
non avete abbastanza 
soldi "puliti" può esse- 
re conveniente riempi- 
re il deficit coi fondi 
"neri". La scelta è tutta 
vostra, ma sappiate 
che se continuate con 
azioni morose prima o 
poi il vostro amalo so- 
vrano manderà qualcu- 
no a coirollare perché 
non pagate a sufficien- 



za e allora sì che saranno guai (anche se 
non quanto potreste pensare). 
Man mano che si prosegue fino al tren- 
tesimo e ultimo turno saltano fuori altre 
possibilità come lo sfruttamento degli 
schiavi all' intorno delle colonie o l'inva- 
sione di stati altrui sufficientemente ric- 
chi per cosùtuire un bersaglio. Quest'ul- 
timo caso può avere due soluzioni di- 
stinte: se l'invasione è fatta in grande 
stile e se il settore attaccato è adiacente a 
qualcuno dei vostri è mollo probabile 
che passi nelle vostre mani. In caso con- 
trario l'invasione assume la semplice 
forma di saccheggio più o meno fortuna- 
to. Quando si dice la brama di potere... 
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Dopo Balance of power 1990 ecco un nuovo 
gioco di gestione territoriale, a mio parere molto 
coinvolgente, Immediato e glocabile. A Gold of 
the Amerlcas, infatti, vi potete divertire a co- 
struire colonie, rubarle al vicino antipatico o 
depredare ricchi galeoni. L'Interfaccia a Icone 
funziona bene, salvo per la gestione del mouse 
un po' Imprecisa. La grafica EGA (cromatica- 
mente più viva di quella Amiga) è molto sul fu- 
mettistico e sullo stilizzato e rende bene l'Idea. 
CI sono anche delle brevi musichette allegrotte 
all'Inizio, alla fine e ogni volta che avviene un 
passaglo di proprietà. Sfortunatamente biso- 
gna dire che le cose da fare non sono molte e 
alla lunga può diventare noioso. Non significa 
però che battere II computer sia cosi facile • I 
tre livelli di difficoltà sono una garanzia. Soprat- 
tutto per "aflclonados". 
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i chiamo Ken Haas. In questo momento sono seduto davanti al mio termi- 
nale COPNET , ma temo che non ci resterò molto perché ormai sono ri- 
cercato in tutto il mondo. Mi sento triste ogni volta che ci penso, e per 
questo cerco di annegare i miei dispiaceri nel lavoro. Non durerà a lungo, 
purtroppo, ma è la mia sola speranza di salvezza. L'unica... 




Tutta questa storia cominciò il giorno in 
cui venni arruolato come investigatore 
COPNET. Ne avrete già sentito parlare: 
un mostruoso calcolatore. Argo, che 
coordina ed elabora dati in apparenza 
insignificanti recepiti da un gran numero 
di satelliti spia. Sulla carta 
era un'idea grandiosa, ma ne- 
cessita di personale umano 
che diriga le investigazioni, e 
come tutte le macchine crea- 
te dall'uomo può da questo 
essere distrutta. Appena in- 
stallarono nella mia villetta 
francese il terminale CO- 
PNET mi giunsero voci al- 
larmanti secondo le quali il 
gigantesco progetto era con- 
siderato come un'evoluzione 
della società di "1984" che 
Orwell descrisse cosi tragi- 
camente bene. Per scacciare 
l'idea mi concentrai sulla ta- 
stiera e ricevetti un caldo 
messaggio di auguri inviato- 



mi nientemeno che dal grande capo di 
COPNET, quel Roy Torrancc di cui si 
narrano gesta addirittura epiche al servi- 
zio della legge. Appena il messaggio 
scomparve dal video iniziai a fissare la 
scarna ma funzionale grafica del menu 




che faceva bella mostra di sé sul video. 
C'erano cinque opzioni, di cui solo tre 
relative al lavoro vero e proprio, e sotto 
questo menu stava la rassicurante pre- 
senza della barra di stato, che mostrava 
le linee di comunicazione sgombre da 
intercettazioni e interferen- 
ze. Ma qui doveva iniziare 
il mio calvario, lettori e soli 
amici, perché pochi secondi 
dopo la barra sembrò im- 
pazzire e il video esplose in 
una violenta girandola di 
luci e colori. Apparve quasi 
subito un messaggio scritto 
in uno stile violento e ba- 
rocco che mi annunciava 
una triste sorte: sarei stato 
incolpato di un crimine or- 
rendo e quindi catturato. 
Dopo la mia esecuzione sa- 
rebbe emersa la mia inno- 
cenza, e questo avrebbe 
portato allo smantellamento 
di COPNET, perché un si- 
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mile errore non sarebbe mai dovuto ac- 
cadere. Incredulo, mi slavo sfregando 
gli occhi fino a farmi male, e finalmen- 
te il messaggio Sparì lasciando il posto 
al rassicurante menu. Chiedere aiuto a 
Torrance non servì molto: mi diede so- 
lo suggerimenti generici, così cercai di 
radunare le idee sul caso. Trasmisi a 
COPNET l'ordine di investigare sul file 
55522V relativo al mio lavoro, e men- 
tre aspettavo ascoltai con attenzione 




l'audionastro. Appena i dati arrivarono 
mi sforzai di pensare contemporanea- 
mente a come inquadrare le informa- 
zioni audio nel contesto del decesso 
Lamontc. Il mio istinto da poliziotto mi 
suggeriva che non si trattava di un ba- 
nale incidente, ma proprio mentre pen- 
savo a questo si ripetè il rituale di pri- 
ma: la barra indicò una pazzesca inter- 
ferenza e lo schermo esplose nuova- 
mente per poi stabilizzarsi su altre vio- 
lente parole rivolte a me. Ciò che disse 
quel mattoide, che si nominava il Fal- 
co, mi stupì davvero: secondo lui avrei 
cambialo il mio indirizzo per rendermi 
latitante, così lui avrebbe scoperto la 
mia parola d'ordine per ripristinare il 
mio vero indirizzo in modo da essere 
presto catturato. Quando il messaggio 
Sparì scrissi con dita tremanti il mio 
nome nelle richieste di investigazione e 
scoprii che quel maledetto aveva ragio- 
ne. Bene, ecco un altro mistero. Perlo- 
meno i termini della questione erano 
chiari: o lui o io, in una serrata sfida sul 
piano della velocità. Mi immersi nei 
dati che avevo e scoprii ben presto che 
era ora di far lavorare l'elaboratore di 
DNA: sul collctto di Lamonte c'era una 
bella macchia di rossetto di cui CO- 
PNET aveva un campione organico. Lo 
trovai subito sotto LSS988 e chiesi 
un'analisi immediata. [...] Sono arriva- 
to ad un punto morto. Falco si è rivela- 
to un avversario duro e sa già tre carat- 



teri del mio codice personale, mentre 
io non so come collegare tra loro tutte 
le persone di cui ho i dati. Le foto di 
archivio non mi sono utili, ma... Un 
momento, ho trovato! Quella foto 
contiene un particolare molto interes- 
sante, e credo che tutte le persone fi- 
guranti nell'archivio non siano in real- 
tà quello che vogliono sembrare. Fi- 
nalmente una traccia! [...] E sei. Il set- 
timo carattere sembra arrivare molto 
lentamente. Non 
conosco l'organiz- 
zazione interna di 
Argo, ma mi sem- 
bra assai strano che 
Falco trovi le lette- 
re del mio codice 
una alla volta. Me- 
glio per me, ho più 
tempo. [...] Haas 
— Falco 8-0. Non 
sono sicuro di esse- 
re proprio a zero, 
ma non ho la mini- 
ma idea di chi pos- 
sa essere. Potrei 
sospettare perfino 
del grande Torran- 
ce, ma è inutile 
crogiolarsi in pensieri simili. Ho pro- 
vato a tentare l'accesso ai dati "UM- 
BRA — top secret' . e sono stato gra- 
tificato da ben due avvertimenti: uno 
cordiale di Torrance per erudirmi sulla 
natura di UMBRA, e uno stranamente 
amichevole di Falco, con tanto di co- 
dice di accesso. Lo scrissi: un fiasco! 
Se sbaglio ancora una volta il mio ter- 
minale sarà disattivato all'istante. [...] 
Quota tredici, e da un po' il nostro 
amico ha rivelato un'insolita vena 
poetica, oh lettori! Certo, si tratta del 
vecchio gioco del gatto con il topo, ma 
non è mai divertente per il povero to- 
po... [...] Comincio a vedere un po' di 
luce in fondo a questo etemo tunnel di 
informazioni. Questa faccenda schifa 
sembra essere un gioco a tre, in cui ho 
un nemico certo, uno probabile e uno 
apparentemente neutrale. Io sarei il 
quarto incomodo; grazie tante. Falco! . 
[...] Ormai sono alla fine. F. è a quota 
diciassette, mentre io, grazie ad un uso 
intensivo del DNA sono riuscito a ri- 
salire fino a parecchi decenni fa. Non 
ce la faccio più: ho trenta persone in 
archivio, e tutte sono potenziali colpe- 
voli. La faccenda più sporca mai 
emersa, direi. Una sola cosa mi fa sor- 
ridere: dall'alto di tutta la sua intelli- 
genza, il mio terribile avversario non 
ha capito che il mio codice non è che 
la richiesta del codice stesso: "En- 
ter20charcodephras". Per il resto, mi 



sento come mono, ma non posso abbando- 
nare proprio ora. [...] Sono fatto. Ha trova- 
to il ventesimo carattere, e gli sbirri di tut- 
to il mondo stanno convergendo qui a 
Rambouillet per fare irruzione nella mia 
deliziosa Pierre Bennite. Ho abbandonato 
il terminale ormai inutile e adesso sto cer- 
cando inutilmente di mettere in moto il po- 
tente 16 cilindri della mia Durango 95. De- 
vo solo raggiungere l'autostrada, e... 
NOOO! Rumore di sirene: sono loro! Mi 
hanno trovato, è la fine.... 
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Se avete letto bene tutto, avrete 
una chiara Idea di quello che vi 
aspetta giocando a PG. L'Intero 
gioco consiste nello spremervi I 
neuroni sul dati che avete cercan- 
do di capire I termini di una storia 
ingarbugliata, inviando nel con- 
tempo richieste continue di Infor- 
mazioni e aspettandone I risultati. 
La gara contro Falco è frenetica e 
serrata, e II gioco è molto interes- 
sante per chi ama i gialli. Per con- 
tro, non voglio arrivare a dire che 
PG è programmato In BA- 
TCH/BIOS, ma senza dubbio ci va 
vicino e sembra tagliato con l'ac- 
cetta quanto a cura di realizzazio- 
ne; per fortuna ci sono tutte le fo- 
tografie ad alzarvi il morale. E* un 
po' noioso l'accesso sequenziale 
a buona parte del dati, specialmen- 
te quando dovete continuamente 
aspettarne la visualizzazione In sti- 
le telescrivente. Peccato che sem- 
bra Impossibile scoprire II codice 
di accesso UMBRA, senza II quale 
perdete molte Informazioni utili 
sulla diabolica trama: lo stesso, 
che ho risolto li gioco, ho dovuto 
leggerli su un'altra conversione. In 
sostanza, 6 un romanzo glalllssl- 
mo che "prende" assai e dura ab- 
bastanza, ma non credo proprio 
che lo rigiocherete. Sconsigliato al 
politicanti e al deboli di compren 
donlo, proibito a chi non sa l'In 
glese. 
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Sword Of The Samurai 




Una curvilinea striscia di acciaio con un manico di 
cuoio lavorato è Io strumento dell'onore, uno 
strumento nominato katana e asservito all'abile 
mano di un samurai. Il samurai, a sua volta, es- 
sendo per definizione "colui che serve", è uno strumento 
del suo signore, e deve servirlo rispettando il suo codice 
d'onore in ogni punto. 



Naturalmente nel gioco voi siete un sa- 
murai, ma di tipo abbastanza particola- 
re. Fin dall'inizio siete a capo di un ma- 
nipolo di guerrieri (samurai, appunto) e 
il vostro scopo è allargare la vostra sfe- 
ra d'influenza ingrandendo il vostro 
esercito e conquistando tene, per diven- 
tare via via hatamoto (signorotto loca- 
le), daymio (grosso feudatario) e infine 
shogun. Il gioco è fondamentalmente 
strategico intervallato con scene d'azio- 
ne e con simulazioni belliche, ed è pilo- 
tato tramite menu. In apertura del gioco 
dovete scegliere la vostra arma, che 
simboleggia il livello di difficoltà: un 
misero "tanto" (pugnatalo) per i prin- 
cipianti, una "wakizashi" (spada corta) 
per gli intermedi, la "katana" per i tipi 
in gamba e infine la potente "no-dachi" 
a due mani per i veri esperti che voglio- 
no solo il massimo delle grane. Dopo 
questo dovete scrivere il vostro molto 
onorevole nome e poi sarete esponenti 
di un clan, il vostro. 

Adesso vi tocca la scelta della caratteri- 
stica che vi distinguerà inizialmente: 
onore, terreno, abilità al comando e bra- 
vura con la spada. Per spiegare meglio, 



ponendo che abbiate scelto il terreno, 
partirete con una terra più vasta di quel- 
la che avreste nel caso aveste scelto 



un'altra delle tre caraneristiche. Queste 
doti di base sono però mobili, nel senso 
che il vostro comportamento le può al- 
terare. Per progredire nel gioco è neces- 
sario diventare "onolevolissimi samu- 
lai", compiendo tutta una serie di pro- 
dezze e rifuggendo da atti disonorevoli. 
Non siete i soli ad avere accesso a que- 
sti ultimi; nel gioco sarete sempre in 
lotta per la reputazione contro altri si- 
gnorotti più o meno importanti, e co- 
storo potrebbero non disdegnare le vie 
traverse. La punizione per gli atti alta- 
mente disonorevoli, se scoperti, è pe- 
sante: si dovrà commettere seppuku, 
vale a dire onorevole suicidio, o, se pre- 
ferite, karakiri. 

Dopo tutte le scelte precedenti vi spetta 
finalmente la decisione della regione 
giapponese dove il gioco inizicrà. Con i 
vostri progressi la visione del gioco si 
andrà via via incrementando: all'inizio 
si disputeranno le singole cittadelle dei 
vari clan nell'ambito di una stessa re- 
gione, mentre verso la fine giocherete 
direttamente sulla mappa del Giappone, 
disputandovi intere Provincie o anche 
gruppi di queste. Lo stile di gioco co- 
munque non cambierà mai: ci saranno 
sempre torti da riparare, onori e terreni 
da conquistare e difendere e dovrete te- 
nere un occhio sul vostro futuro. SOTS 
è infatti in stile saga, per cui il vostro 
personaggio può invecchiare e finire in 
un monastero Zen; in questo caso dove- 
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te assicurarvi la discendenza trovando 
da qualche pane una sposa che vi dia 
uno o più figli. Il primogenito sarà il 
vostro erede, potrete battezzarlo, e dopo 
la morte o il ritiro del padre sarà il vo- 
stro nuovo personaggio. 
Quando il gioco inizia vi trovate dinan- 
zi al menu principale del gioco, che 
ospita opzioni fisse e mobili a seconda 
delle circostanze. Una cosa che potete 
sempre fare, ad esempio, è 
allenarvi con la spada (una 
bella panila di sgarzo e li- 
sca, vero Paolo?) per sapere 
bene come comportarvi 
quando dovrete duellare. 
Prima dissi che siete sem- 
pre in competizione, e in- 
fatti quasi dovunque nel 
corso del gioco potrete ri- 
chiamare la tabella riassun- 
tiva dove vedrete i bruiti 
ceffi vostri rivali assieme a 
voi disposti in ordine di 
preferenza (verso l'inizio 
del gioco) o di importanza 
(verso la fine). Da qui po- 
tete richiedere un quadro di 
sintesi per ognuno di loro 
che vi dirà praticamente tut- 
to sulla condizione del pre- 
scelto. 

Una volia che avrete deciso 
cosa fare vedrete una serie di schermate 
che mostreranno gli eventi principali in 
allo: potrebbe esserci qualcuno sotto 
attacco, qualcuno che ha vinto una bat- 
taglia, qualcuno che l'ha persa e infine 
qualcuno che ci ha lasciato le penne. 
Quando moriranno l'attuale halamoto o 
daymio si sceglierà il suo sostituto, che 
sarà invariabilmente il primo in ordine 
di preferenza; per questo motivo, sicco- 
me non si sa mai quando ciò possa av- 
venire, vi conviene cercare di essere 
sempre in testa alla classifica 
Alcuni eventi possono inguaiare i vostri 
rivali, e, secondo il famoso codice d'o- 
nore (che maniaci, questi giap!) dovre- 
ste prestare il vostro valoroso aiuto. In 
questo caso sarete nominati condottieri 
delle forze combinate (vostre + loro), e 
vedrete il teatro di battaglia con i due 
eserciti dove dovrete agire come in un 
simulatore bellico per avere la meglio. 
Altri eventi potrebbero richiedere un 
viaggio. In questo caso potete scegliere 
se viaggiare soli, travestiti o con i vostri 
guerrieri. E una scelta importante: nel 
caso di un attacco descritto prima do- 
vrete viaggiare per forza con tanto di 
truppe verso il territorio da difendere, 
mentre se quello che vi aspetta è un 
semplice duello è mollo più onorevole 



viaggiare soli; il travestimento si usa 
quando volete tentare qualcosa di diso- 
norevole. Lungo la strada potrebbero es- 
serci brutti incontri di diverso tipo, ma 
si concludono sempre in tre modi: un 
duello, un combattimento in campo 
aperto o un assalto a un covo di banditi 
(abbastanza raro). 

In duello vedrete la scena del luogo, il 
vostro eroe e il perfido nemico, e dovre- 




te semplicemente menar spadate finché 
lo faie secco, mentre sullo schermo ap- 
paiono strisce di sangue man mano che i 
duellanti incassano colpi. In campo 
apeno vedrete il vostro omino piccolo 
piccolo che si muove lungo un paesag- 
gio scorrevole dove deve accoppare a 
frecciate o a spadate tutti i nemici che 
arrivano da diverse direzioni. Nel covo 
dei banditi, infine, la visuale è quasi 



identica al campo aperto, ma dovete 
esplorare una serie di stanze e farne 
fuori gli occupanti insieme ad eventuali 
seccatori. 

Man mano che il gioco prosegue avrete 
bisogno di un esercito sempre più forte, 
e potrete reclutare altri samurai tramite 
il menu base. Il numero di nuove leve 
dipenderà dalle dimensioni del vostro 
latifondo, per cui l'espansione territo- 
riale è importante. Tro- 
verete situazioni di 
gioco diverse, ma quel- 
lo che conta è tenere 
alto il vostro onore con 
una serie di mirabili 
azioni; se credete, po- 
tete anche donar terre 
ai monaci grazie al so- 
lito menu. Molto avan- 
ti nel gioco potrete di- 
chiararvi shogun: in 
questo caso potrebbe 
facilmente capitarvi di 
dover combattere la 
battaglia finale per uni- 
ficare le terre attuali 
sotto il vostro regno. 
Dopo la vittoria (cioè, 
se vincerete) vedrete le 
vostre condizioni e una 
loro proiezione nel fu- 
turo, e quindi il gioco 
finirà sotto il dominio della vostra dina- 
stia. 

Per giocare vi serviranno 512K e le 
schede usate sono CGA, EGA, 
VGA/MCGA in modo EGA e TGA, e 
provate un po' a indovinare la risolu- 
zione usata. Non è difficile. 
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Stavolta la MlcroProse è decisamente sottotono: ha voluto cimentarsi 
In un genere che non è esattamente II suo e ne ha latto le spese. Co- 
minciamo dalla grafica: niente da dire sull'evidente stile giapponese, 
ma ci sono pochi colori e nemmeno belli; le testate a 256 colori di gio- 
chi precedenti sono solo un ricordo. Il sonoro è a posto, e SOTS è ab- 
bastanza glocabile e Interessante, ma manca qualcosa che lo renda 
un grande gioco; qualcosa di non meglio definito senza cui questo è 
soltanto un buon gioco strategico che vi coinvolgerà non oltre certi li- 
miti. Non è un acquisto sconsigliato né consigliato: è piuttosto una 
bella Idea asservita ad un programma realizzato solo dignitosamente. 



Globale 77% 






http :/A/vww. old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



Re vi e w 



Oriqin's 

WIMDWflLKER 

La Origin, fedele al suo motto "altri fanno programmi, noi costruiamo mon- 
di", ci riprova con una miscela di riso, shuriken e santoni orientali pronta 
ad esplodere nelle vostre mani: il suo nome è Windwalker. 



Impero di Khantun, estremo oriente. 
C'era una volta una terra ridente e 
florida saggiamente dominata dal- 
l'imperatore Chao Ti; il luogo era 
un vero paradiso e gli indigeni vive- 
vano in uno stato di pseudo-beatitu- 
dine. Ma, neanche a farlo apposta, il 
cattivo Zhurong si impadronisce 
del potere insieme al non meno per- 
fido alchimista Shen Jang. Inutile 
dire che nei giorni successivi i mal- 
capitati isolani di Khantun si sono 
ribellati al tiranno usurpatore con 
scarsi risultati sul piano pratico e 
altissimi su quello della difesa del- 
l'onore (morte sul campo). I super- 
stiti più furbi e meno orgogliosi si 
sono assoggettati ai desideri del 
nuovo imperatore covando la segre- 
ta speranza che qualcuno un giorno 
liberi il vecchio sovrano probabil- 
mente rinchiuso nella prigione del 
palazzo. E cosi' qualcuno, un certo 
Moebius dell'ordine dei windwal- 
ker, ha indetto un concorso a premi 
per chi libera più in fretta il palazzo 
reale dalla gentaglia indegna di vi- 
verci. Beh, non è la prima volta che 
vi fate abbindolare dalla prospettiva 
della vittoria e cosi' avete spedito la 
cartolina di partecipazione, l'unica 
pervenuta, senza neanche conoscere 
il regolamento a fondo. Ed eccovi 



nei guai fino al collo ma sapere le 
regole non può che giovarvi. Co- 
me? Non l'avete bevuta? Va beh, 
stavo solo scherzando. Comunque 
la storia non cambia molto: il som- 
mo Moebius vi ha incaricato di sal- 
vare il paese dal cattivo già men- 
zionato e voi non ci avete neanche 
pensato due volte: giù piatti all'at- 
tacco. I maligni si chiederanno per- 
ché non ci prova Moebius che è al 
massimo ordine ottenibile (appunto 



il fatto che il kamikaze siete voi... 
Solo, disarmato, con quattro soldi in 
saccoccia, ecco una vostra fugace 
descrizione mentre iniziate l'avven- 
tura (o l'azzardo). Il mondo di 
Khantun è composto da alcune isole 
non molto distanti tra loro e ospi- 
tanti nel migliore dei casi alcune 
abitazioni e nel peggiore erbaccia. 
Alcune case sono veri e propri mer- 
cati pieni di roba con gestori pronti 
alla compra-vendita e addirittura dei 





quello di "win- 
dwalker") mentre 
voi siete un co- 
mune "mongoo- 
se" (infimo livel- 
lo, c'era da dir- 
lo?). Una possi- 
bile risposta è la 
seguente: il mae- 
stro non si vuole 
sporcare le mani 
per una simile 
impresa da quat- 
tro soldi. Resta 



chiromanti che per una non tanto 
modica cifra prevedono il futuro in 
maniera più o meno sibillina. 
Gli abitanti possono essere di vari 
tipi: i più diffusi sono uomini comu- 
ni, mendicanti, guardie, ladri o nin- 
ja. In particolare questi ultimi tre 
sono sempre pronti ad sfidarvi a 
duello per farvi le feste con esiti di- 
versi: le guardie vi vogliono schiaf- 
fare in prigione, i ladri si acconten- 
tano dei vostri soldi o, in mancanza 
di meglio, del vostro cibo, mentre i 
ninja pensano solo a eliminarvi. 
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Certamente voi non volete che suc- 
ceda niente del genere e combattere- 
te per conservare la buccia intatta. I 
duelli offrono una decina di mosse 
attivabili tramite tastiera numerica o 
mouse: le più usate sono il calcio 
volante e il pugno in piena faccia, 
ma ognuno può sbizzarrirsi come 
crede. Tra le opzioni di combatti- 
mento figura anche la selezione ira 
"concentration" e "intuition": la pri- 
ma permette il combattimento stra- 
tegico dove si fa una mossa a turno, 
mentre la seconda simula un vero 
picchiaduro senza pause nell'azione 
(e quindi è vivamente sconsigliata, 
specialmente col mouse). 
Nel combattimento viene mostrata 
in alto a destra la barra di energia (o 
stamina o hit points che dir si vo- 
glia) che diminuisce ogni volta che 
prendete qualche carezza. Se vedete 
che la situazióne è critica potete an- 
che scappare, ma la fuga vi costa un 
punto di onore e non è che ne abbia- 
te molti. Gli altri parametri persona- 
li sono il karma (equivalente della 
costituzione per i giochi di ruolo) e 
l'energia spirituale. 
Nel gioco siete rappresentati da una 
faccina che cambia atteggiamento 
quando non si sente troppo bene 
per mancanza di cibo o per le troppe 
sberle prese. Il paesaggio, poi, sem- 
bra proporre un'originale teoria se- 
condo cui la terra sarebbe un cilin- 
dro di diametro strettissimo. Infatti 
basta fare qualche passo in alto o in 
basso per avere uno scorrimento 
completo. 

Tra le possibilità del gioco non po- 
tevano mancare i dialoghi, attivabili 
tramite dei menu abbastanza como- 
di, o gli oggetti da prendere e fic- 



carsi in saccoccia. In 
più Io scorrimento 
del sole vi dà l'idea 
approssimata dell'o- 
ra attuale. Nel caso 
che siate stanchi o 
vogliate fare scorrere 
il tempo più veloce- 
mente basta srotolare 
il pratico lettino por- 
tatile giapponese che 
portate sempre con 
voi e buttarsi nelle 
braccia di Morfeo. 
Nel caso di funeste 
conseguenze (morte 
indesiderata) verrete 
resuscitato dal santo- 
ne dell'isola di par- 
tenza, ma perderete 
un punto di karma. 
Piccolo difetto è che 
appena venite resu- 
scitato viene anche 
salvata la partita, per 
cui attenti alle vostre 
azioni e ricordatevi 
di ricaricare un pre- 
cedente salvataggio 
se sentite di essere 
vicini alla fine. 





Per una volta II PC può vantare una present 
zlone migliore dell'Amiga (In modo VGA, s'In- 
tende) anche se nel gioco vero e proprio le due 
versioni sono praticamente Identiche. I posses- 
sori di computer veloci potranno godere di uno 
scorrimento dello schermo più rapido (se vo- 
gliamo fare ancora paragoni la velocità dell'A- 
miga equivale pressapoco a quella di un AT da 
6/8 MHz) che farà sicuramente piacere al poveri 
utenti frustrati che pensano soltanto:"ma que- 
sti super computer non II sfruttano mal bene". Il 
gioco comunque è una specie di avventura ar- 
cade dove serve cervello l'abilità nel combatti- 
menti. Anche se odiate I picchiaduro non c'è da 
aver paura perché le sezioni di combattimento 
hanno una particolare architettura dove conta 
molto di più la strategia che la velocità pura ab- 
binata al riflessi. L'avventura vera e propria è 
Interessante alle prime battute ma sulle lunghe 
distanze può cominciare ad annoiare, tutto sta 
nel come progredite. Un gioco abbastanza ORl- 
GINale consigliato soprattutto agli appassio- 
nati. 

Globale 81% 
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Windwalker è un gioco apprezzabile sotto vari 
punti di vista: In primis per quel microcosmo 
che gravita attorno al personaggio In ogni ango- 
lo della mappa. Dovunque andiate slete sempre 
circondati di personaggi buoni o cattivi: cammi- 
nano, si Infilano in un tempio, vi avvicinano per 
derubarvi, vi sfidano a duello e anche quando vi 
Imbarcate troverete In mare navi Imperlali che vi 
bombardano oppure terribili mostri marini. Non 
succede mal come in altri giochi del genere, che 
dobbiate Intraprendere un viaggio senza che vi 
accada qualcosa di nuovo durante II tragitto. 
Inoltre c'è una carica di Oriente che non avevo 
ravvisato né In un Explodlng Fisi né In un Tlger 
Road. Certo II gioco non è originalissimo e ha 
un'Interfaccia abbastanza limitata per l'uso de- 
gli oggetti e II dialogo con I personaggi ed è an- 
che un po' lento. Ma questo non fa forse parte 
del credo orientale Improntato alla riflessione? 
Meditate gente, meditate... 

Globale 80% 
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Stellar 

CRUSfiDE 

Nella galassia di Kiffryn esistono due corporazioni che si contendono ogni corpo 
stellare che si trovi al suo interno. Molti planetoidi sono ancora da esplorare e 
potrebbero riservare grandiose sorprese, sotto ogni punto di vista: economia, 
abitabilità, risorse e così via, e voi, che siete a capo della cosiddetta Lega, dovrete 
fare politica, guerra, economia perché la vostra fazione colga il meglio di quanto si scopri- 
rà offrire questa galassia sterminata. Con tanti saluti alla Sacra Repubblica del Popolo. 



menu dell'Economia conseniono di 
impostare un piano per la crescita del- 
la vostra potenza sia economica sia 
militare. Il tutto deve passare attraver- 
so tre sottofasi nelle quali dovrete ge- 
stire alla meglio le risorse di un piane- 
ta che sono cibo, metalli e sostanze or- 
ganiche, costruire centri di produzio- 
ne, raffinerie, fabbriche ctc, sfruttare 
il surplus di beni accumulato. Ci sono 
varie situazioni che possono venirsi a 
creare: alcuni mondi estremamente in- 
dustrializzati potrebbero mancare di 



Appena caricato il gioco vi si presenta 
una lista di opzioni che vi consente di 
dare subito una particolare imposta- 
zione alla partita che giocherete: si 
può partire ad esempio da una guerra 
già in corso, e per questo nel manua- 
letto vengono riportate il numero di 
unità che utilizzerà ogni schieramen- 
to. Altrimenti si inizia in pace e prima 
o poi scoppia il conflitto. Una volta 
fatta la scelta, potrete osservare una 
mappa in isometria della galassia di 
Kiffryn con i due sistemi attualmente 
in vostro possesso (Alger e Laird's 
Star) e i tre governati dalla Sacra Re- 
pubblica del Popolo, dai nomi molto 
ottimistici: Progresso, Fratellanza e 
Unità. L'isometria non serve però a 
identificare le coordinate Z di ogni si- 
stema ecco che quindi vengono ripor- 
tate anche le altezze dei sistemi ri- 
spetto a una linea equatoriale immagi- 
naria. Ogni mondo può essere esami- 
nalo liberamente puntandolo col cur- 
sore: a questo punto si apre una Fine- 
stra che riporta quattro diagrammi 





areali circolari e 
che consta di altre 
tre aree. I quattro 
diagrammi indi- 
cano, secondo la 
grandezza degli 
spicchi, la situa- 
zione agricola, 
delle raffinerie, di 
estrazione e indu- 
striale del sistema 
selezionato. Le 
tre aree rimanenti 
sono dedicate a 
resoconto demo- 
grafico, alla con- 
dizione militare e 
della flotta astra- 
le. Una volta esa- 
minato il proprio e l'altrui spazio stel- 
lare, inizia il gioco vero e proprio che, 
come indica giustamente il manuale si 
può dividere in tre fasi: la fase dell'E- 
conomia, la fase degli Spostamenti e 
la fase delle Risoluzioni. Nelle prime 
due il vostro compilo sarà quello di 
pianificare, nella 
terza fase vi ver- 
ranno forniti i ri- 
sultati della vostra 
politica economi- 
ca e bellica; ogni 
iniziativa può es- 
sere intrapresa 
grazie a dei menu 
che si aprono non 
appena il vostro 
cursore raggiunge 
il bordo superiore 
dedicato dello 
schermo, pulsante 
destro del mouse 
premuto. I due 



materie prime e allora voi dovrete 
provvedere a trasferire tali materiali 
da altri pianeti; oppure potrebbe scop- 
piare una rivolta per mancanza di ci- 
bo e dunque voi dovrete sedarla. La 
vostra flotta può subire dei cambia- 
menti nei più piccoli dettagli, ma 
l'importante è scegliere la classe e 
l'armamento giusto per ogni nave. 
Conclusa la fase dell'Economia, si 
passa a quella dello Spostamento, che 
include anche quella di Combattimen- 
to. Ciò che possono fare i vostri stor- 
mi di astronavicelle sono missioni di 
trasporto, di attacco, di riserva. Nel 
primo caso non ingaggeranno mai bat- 
taglia col nemico, nel secondo caso 
attaccheranno se è scoppiata la guer- 
ra, nel terzo si difenderanno se attac- 
cate. I comandi che potrete inviare al- 
le varie sezioni della vostra flotta so- 
no molteplici: potete assegnare a certe 
navi il compilo di creare scompiglio 
tra gli schieramenti nemici con raid 
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repentini, ad altre di proteggere la vo- 
stra nave da carico e così via. Non 
mancano i reparti d'assalto a terra. La 
battaglia potrà avere vari sviluppi e il 
programma prevede una serie di per- 
centuali di vittoria per ogni azione 
compiuta. Determinanti nel corso dei 
combattimenti saranno i tipi di armi 
con cui ciascuna nave è equipaggiata: 
ognuno infliggerà un certo numero di 
danneggiamenti al nemico a seconda 
delle sue caratteristiche intrinseche; le 
più devastanti sono le cosiddette An- 
ti-r che possono distruggere un'intera 
astronave con un solo colpo. Va anche 
considerato che i combattimenti pos- 
sono svolgersi a breve o lunga distan- 
za e ciò influirà notevolmente sui pa- 
rametraggi coinvolti. 



( ^b 



Questo Stellar Crusade comprende proprio tutto. Niente è sfuggito a 
questa epopea fantascientifica tradotta In gioco di strategia più vero- 
similmente che si poteva. Siete a un tempo un economista, un politi- 
co, un generale, uno stratega, un esploratore e non so quale altra ca- 
rica ancora vi tocca rivestire. E' sicuramente questo II grande pregio 
di Stellar Crusade, quello di offrire un grandioso scenarlo che com- 
prende ogni evento storico plausibile; dopo averlo giocato, potreste 
quasi scriverci un romanzo, anzi un libro di storia riportando date, 
nomi, luoghi perché nel corso di ogni partita è Indicato proprio tutto. 
Detto questo, si può recriminare sul fatto che su un 16 bit uno si 
aspetta qualcosa di diverso dal solito gioco da tavolo; e In effetti la 
SSI se escludiamo la saga di D& D ha sfornato sempre giochi che 
"piaceranno agli appassionati" però Stellar Crusade è talmente gran- 
dioso che sembra più un'esperienza che un gioco. A voi la scelta. 



GLOBALE 85% 



^ ELECTRONIC URTS ^ 

STfiR Flight 




cecini studi sulle regioni 
più a sud del pianeta Ar- 
ili, vostra madrepatria, 
hanno portato alla luce i 
resti di un'antica civiltà 
sotterranea, esistita mi- 
gliaia e migliaia di anni fa A giudicare 
dai risultali ottenuti, questa razza di uo- 
mini arrivò su Arth grazie ad una gigan- 
tesca astronave, che portava il nome di 
un tennista alquanto conosciuto a quei 
tempi, tale Noah. 

Apparentemente gli esseri umani stava- 
no tentando di sfuggire allo sterminio 
da pane di tre razze aliene: gli Uhleks, 
i Gazurtoids e i Phlcmags (già con que- 
sti nomi... Ndl). L'astronave sembre- 
rebbe provenire da un pianeta che fino- 
ra esisteva solo in leggenda: il pianeta 
Terra (ooooooh!). 
Perennemente alla ricerca 
delle proprie origini, la 
popolazione di Arth deci- 
de di allestire un equipag- 
gio interstellare (di cui 
voi naturalmente fate par- 
te); avendo acquisito e ri- 
scoperto grandi conoscen- 
ze riguardo alla Terra , il 
compito di tale equipag- 
gio sarà quello di esplora- 
re la galassia e scoprire 
esattamente cos'è acca- 
imo al pianeta sopra ci- 



II progetto purtroppo non è finanziato 
dal governo e i fondi sono relativamente 
esigui, quindi tutto quello che avete a 
disposizione per iniziare è una semplice 
astronave standard. Sta a voi e al vostro 
equipaggio scoprire ed estrarre minerali, 
tratiare manufatti alieni ed incontrare 
nuove forme di vita, con cui trattare, 
guadagnare un bel po' di denaro e com- 
prare un'astronave migliore con cui 
esplorare zone sempre più sconosciute 
dell'universo (hmmmm... mi sa un po' 
di Elite... Ndt). 

L'intrepida avventura ha inizio nello 
spazioporto: raffigurato come un picco- 
lo uomo in uniforme rossa avete la pos- 
sibilità di compiere immediatamente 
numerose scelle. Potete ora controllare 
la vostra situazione economica, visitare 




l'emporio e comprare un nuovo motore, 
scudi, cannoni laser, o missili per la vo- 
stra astronave. Comunque è raccoman- 
dabile acquistare delle espansioni per la 
stiva, giusto per iniziare (ehi, ma mi 
avete affibbiato la traduzione di Elite!!! 
Ndl). 

Ora bisogna sceglier l'equipaggio: 
umani, rettili, insetloidi, esseri-pianta e 
androidi aspettano solo di essere ingag- 
giati e ciascuno di essi, pur necessitan- 
do di un certo periodo di rodaggio, è 
specializzato nella navigazione, nelle 
scienze, nella medicina e cosi via. 
La vostra astronave (che può essere bat- 
tezzata a vostro gusto e piacimento al- 
l'inizio di ogni partita) viene così dotala 
di un motore e una piccola quantità di 
carburante. Una volta assegnato un in- 
carico a ciascun membro della truppa, 
avete la possibilità di andare da qual- 
siasi parte vogliate. In questo caso è 
consigliabile iniziare con l'esplorare il 
sistema solare, prima di affrontare viag- 
gi più impegnativi, tanto per imprati- 
chirsi con il controllo del gioco. Inoltre 
è possibile collezionare alcuni minerali 
pregiali, che vi permetteranno di mi- 
gliorare la vostra astronave quando vi 
sentirete pronti per imprese più ri- 
schiose. 

Collezionare minerali, artefatti e così 
via sui pianeti è possibile grazie a un 
veicolo da terra, che è possibile pilota- 
re in una zona limitata all'area di atter- 
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raggio della vostra astronave. 
Mano a mano che si prosegue nel corso 
del gioco si viene a conoscenza di infor- 
mazioni importantissime da cui appren- 
dete l'instabilità del sole di Arili. Sem- 
bra inoltre che ciò sia più di un comune 
fenomeno naturale. Il vostro compito 
diventa così ancor più proibitivo, dato 
che ora dovete anche scoprire quanto 
più possibile riguardo alla vostra galas- 
sia, sperando di ricavare la soluzione 
per quello che è accaduto, prima che il 
vostro sole si trasformi in una nova 
(...ciò mi rammenta che ho appena pre- 
so un cinque in geografia astronomica 
Ndt). 

Il gioco è parecchio lento all'inizio e os- 
servare la vostra astronave che atterra 
porta via parecchio tempo: comunque è 
possibile saltare la sequenza d'atterrag- 
gio ed una volta che si inizia ad esplora- 
re all'esterno del sistema di Arth, Star- 
flight diventa molto interessante. 
Ci sono duecentosettanta sistemi stellari 
e ottocento pianeti che aspettano solo di 
essere visitati, con minerali, antichi (o 
moderni) reperti, varie forme di vita 
aliene e merci da essere scambiate. 
Fortunatamente Starfiight non vuol dire 
solo andare in giro a vanvera; ci sono i 
combattimenù spaziali ed altri elementi, 
come il terminare il carburante nei mo- 
menti più inaspettati, la gravità fortissi- 
ma di alcuni pianeti, le comunicazioni 
di malfunzionamento del motore, per- 
turbazioni galattiche e forme di vita 
ostili; Spaceflight non è certo un gio- 




chetto per ragazzi! 

Sebbene il sonoro sia patetico e le ani- 
mazioni povere. Starfiight è terribil- 
mente intrigante da giocare. Esiste vera- 
mente quel feeling di scoperta e di ecci- 
tazione non appena si oltrepassa il siste- 
ma di Arth. Inoltre è grandioso lasciare 
lo spazioporto al controllo di un'astro- 
nave armata di tutto punto con scudi, la- 
ser, missili e un mega, super potente 
motore così tosta da dare del filo da tor- 



cere anche al mitico Enterprise. Ah, se 
solo potessi avere l'equipaggio di K ir- 
le... (Huh? Ma questi inglesi non sono 
mica normali... Ndt) 

GLOBALE 82% 
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Omnitrend's 



PflLflDIN I 



Brandon è' un fiero paladino che aspira 
con tutta l'anima a divallare cavaliere alla 
corte di Re Artù'. A tal fine ha raccolto 
una piccola banda di amici dalle svariate 
classi per far fronte ai pericoli dell'ignoto. 
Voi siete gli illuminati condottieri del par- 
ty e dovete guidarlo con mano sicura attra- 
verso le diverse missioni. All'inizio potete 
scegliere di cimentarvi in uno dei ventisei 
scenari preprogrammati di difficolta' va- 
riabile. L'ordine è assolutamente a piacere, 
anche perché l'unico personaggio che po- 
tete modificare é il vostro paladino, men- 
tre i compagni di battaglia variano ad ogni 
missione. Gli obiettivi sono di quattro tipi 
diversi: salvare dei poveri prigionieri, uc- 
cidere un certo numero di nemici, trovare 
delle pagamene particolari o uscire dallo 
scenario di combattimento. Naturalmente 
ci può essae più di un obiettivo da rag- 
giungere per cui nelle missioni più difficili 
potreste trovarli tutti e quattro, e non è fi- 
nita: a complicare ancora le cose c'è il 
tempo limite, alla fine del quale tutto è 
perduto, A conti fatti sono disponibili me- 
diamente cento turni, una cifra non trascu- 
rabile che di solilo viene 
giustamente impiegata 
nella ricerca. Una volta 
scelto lo scenario deside- 
rato l'avventura ha inizio: 
viene mostrata una lista 
con tutti i compagni e le 
rispettive classi di appar- 
tenenza. U paladino è si- 
curamente il miglior 
guerriero, grazie alla sua 
abilità con la spada e alla 
robusta armatura di cui è 
dotato; tuttavia deve fare 
i conti con una mobilita 
abbastanza bassa. I co- 
muni spadaccini sono 
leggermente meno abili 
ma hanno maggiori capa- 
cità di movimento. Anche 
i ranger sono molto agili 
e pagano una minore atti- 
tudine al combattimento 
con la possibilità di usare 
alcune magie. I veri ma- 
ghi, invece, devono puntare tutto sulle lo- 
ro ani mistiche, visto che con la spada ci 
sanno fare ben poco. Mancano all'appello 
solo i ladri, gente munita di spade e arma- 
ture non mollo efficaci, ma sempre da non 
trascurare. Ogni personaggio ha anche 



delle caratteristiche particolari di cui 
tener conto a scanso di brutte sorpre- 
se: si va dai punti di movimento ai 
fattori visivi, ma andiamo con calma. 

I punii di movimento consentono al 
guerriero di fare una qualsiasi azio- 
ne, posto che ne abbia in numao suf- 
ficiente: per spostarsi ne bastano in 
media tre o quattro, a seconda del terreno 
che si attraversa, mentre per usare magie la 
quantità richiesta e sensibilmente più' alta. 

II fattore di vitalità indica quanta energia 
residua abbia un personaggio, e diminuisce 
coslantcmenie ogni volia che si agisce; in 
compenso aumenta anche in relazione al 
fattore di salute. Quest'ultimo va tenuto 
d'occhio con attenzione perché quanto più 
si abbassa, tanto più' cresce la possibilità 
che il combattente in questione muoia di 
un colpo altrimenti non letale. L'ingombro 
indica il peso degli oggetti che il vostro 
uomo porta con sé; il limite varia ovvia- 
mente da classe a classe. 

L'accuratezza, poi, indica chiaramente la 
precisione con cui uno maneggia il fiero 
brando. Completano la lista i fattori visivi. 



n questi ultimi tempi i 
giochi di ruolo hanno 
quasi soppiantato le 
classiche avventure te- 
in virtù soprattutto di 
grande flessibilità di gioco 
e di una maggiore azione. E se 
la Infocom tiene duro sul fron- 
te adventure, la Omnitrend 
prende la strada per il futuro 
con Paladin. Sarà un degno 
gioco di ruolo? 




utili solo quando si sia in possesso di due 
oggetti particolari. Nel gioco dovete muo- 
vere i personaggi a turno nelle direzioni 
desiderate, tenendo conto che ognuno può 
andare dove vuole indipendentemente da- 
gli altri e l'unico limite sono i punti di mo- 



vimento. Durante il viaggio si viene non 
di rado a collidere con i mostri locali, ge- 
neralmente troll o comuni guerrieri, con 
cui conviene giocare duro tanto per dare 
retta al famoso detto "non rimandare l'uc- 
cisione del nemico a domani, quando po- 
tresti farlo oggi". A questo proposito i 
maghi farebbero bene ad usare le magie 
offensive di cui sono dotati: una "fireball" 
ben piazzata è sempre molto efficace e 
non troppo costosa in relazione ai risulta- 
ti: altrimenti si può ovviare con la "mind 
stun" per stendere momentaneamente 
l'avversario e finirlo manualmcmte. Altre 
magic disponibili sono "detcci door", 
"speed", "confuse" e "invisibility". Nono- 
stante tutto anche i personaggi "normali" 
possono rimediare alle carenze magiche 
imboscandosi e utiliz- 
zando oggetti magici. 
Tra questi l'"orb of fire" 
è molto promettente e ri- 
corda da vicino la magia 
"fireball": dopo l'uso 
un'area di tre caselle di 
lato è ben ripulita. E an- 
cora più potenti sono gli 
"explosivc crystals", dato 
che hanno effetto su ben 
cinque caselle. Le sfere 
magiche hanno invece la 
non trascurabile capacità 
di assorbire attacchi al- 
l'arma bianca ma sono 
totalmente inadatte ad ar- 
ginare tempeste di incan- 
tesimi. Un ceno amuleto 
permette letteralmente di 
volare in barba a ostacoli 
naturali, ma la durata di 
levitazione è molto scar- 
sa, pa cui conviene cau- 
telarsi. Se poi riuscite a 
cuccarvi una bella borsa il numero di og- 
getti imbarcabili aumenta considerevol- 
mente. Infine, con uno speciale anello o 
una bacchetta particolare potete attivare il 
modo mappa e vedere tutto quello che vi 
circonda anche se non l'avete esplorato 
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completamente. Una volta completato uno 
scenario avrete la possibilità di entrare di- 
rettamente in un altro con lo stesso paladino 
leggermente più abile grazie all'esperienza 
acquisita. E anche dopo che avete finito tut- 
te le missioni niente impedisce di crearsene 
delle altre o farsele fare da qualche amico 
con l'apposito "quest builder ' incluso. Per 
lutti colori che vogliono cimentarsi: drive 
da 5 1/4 e scheda CGA o EGA. 





Classificare Paladin come un gioco di ruolo è un po' fuori 
luogo, anche perché l'unico personaggio che ci si può' co- 
struire è II paladino, mentre I compagni sono fissi e Intocca- 
bili. Diciamo pure che ricorda motto come Impostazione Ti- 
mes of Lore, con la differenza che questo è più strategico e 
meno arcade. Bisogna considerare che è molto semplicisti- 
co come struttura e le cose da fare non sono molte: uccide- 
re qua, prendere là e basta. Tuttavia 
con ventlsel missioni tutte diverse po- 
tete sbizzarrirvi un pochino tenendo 
conto che ciascuna può durare circa 
un'ora. Il controllo del giocatori avvie- 
ne a tastiera o mouse, ma quest'ulti- 
mo è sfruttato talmente male da ren- 
dere comunque necessaria la tastiera. 
La grafica è pienamente nella media 
come è lecito aspettarsi da un gioco 
di questo genere. In definitiva un'av- 
ventura che mi sento di consigliare 
veramente solo a degli appassionati, 
gli altri farebbero bene a dargli un'oc- 
chiatlna. 
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Il mondo nelle tue 
(due) mani 



computer portatile 
I non è più una novità 
I ormai da tempo; nel 
I centro di Milano spes- 
I so e volentieri s'ìn- 
I contrano sedicenti 
uomini d'affari che 
nelle loro valigette non trasportano 
più documenti o dati suddivisi in 
innumerevoli fogli, bensì un insie- 
me di condensatori, resistenze, 
transistor e diodi che formano de- 
gli elaboratori potentissimi e molto 
utili per il coordinamento gestio- 
nale. 

L'Atari ha recepito il messaggio, 
ma non nel senso che si potre Ci- 
berò aspettare gli uomini d'affari 
(quello lo ha già fatto tempo fa), è 
si è lanciata in un impresa che sta 
riscuotendo successo in ogni par- 
te del nostro pianeta: Il videogioco 
portatile. 

L'Atari Linx di cui TGM sì è già oc- 
cupata in precedenza, approderà 
ufficialmente sul nostro territorio in 
Marzo (cosi ci hanno detto all'Alari 
Italia), e senza ombra di dubbio 
riuscirà a conquistare anche i più 
increduli e i più diffidenti, che han- 
no sempre ritenuto insostituibile il 
loro computer da casa. 
Il microprocessore 6502 Chip Cu- 
stom, e la sua velocità di 4MHz 



assicurano prestazioni non indiffe- 
renti se si tiene conto che le di- 
mensioni sono estremammente ri- 
dotte: 1 1x26x3 centimetri in tutto. 
Certo immagino che molti renden- 
dosi conto delle infinite possibilità 
che il Linx può avere, storceranno 
il naso, riuscite a capire cosa vuol 
dire giocare a California Games in 
classe; ma per chi ama ì videogio- 
chi e apprezza lo sviluppo tecno- 
logico che da anni a grandi passi 
si sta lanciando in questa splendi- 
da avventura, non può non essere 
affascinato da questa nuova ere a- 
zione Atari. 

Saranno subito disponibili cinque 
titoli per il Linx, ma l'Alari promette 
l'uscita di almeno altri venti per la 
fine dell'anno. 

TGM è riuscito, per primo in Italia 
a mettere le mani e vedere dei 
giochi per il Linx. e come sarebbe- 
ro potute mancare le nostre recen- 
sioni anche su questa nuova mac- 
china ludica? 



BLUE 

LIGHTNING 

Atari 

OK man let's take off! Scusate ma 



mi sono lasciato prendere dal 
gioco. 

Dunque Blue Lightning vi cala nei 
panni di pilota di caccia, la visione 
è quella di coda resa famosa da 
Afterburner, e in effetti il gioco ricor- 
da Afterburner. 

Tuttavia a differenza di molte con- 
versioni, il "piccolo - se la cava mol- 
to bene; con moltissime missione in 
cui impegnarsi, una miriade di ae- 
rei nemici da abbattere, difese con- 
traeree, e un mucchioé di ostacoli 
naturali da evitare. 
Prima di partire per ogni missione 
bisogna fare rifornimento di carbu- 
rante, e gli omini predisposti fanno 
un ottima figura in quanto ad ani- 
mazione, ma una volta in cielo, è 
solo azione! 

Alcune missioni richiedono la di- 
struzione di bersagli a terra, mentre 
altre il bombardamento di convogli 
navali. 

Il controllo dell'aereo è semplice e 
funzionale può virare a destra o a 
sinistra cablare o scendere in pic- 
chiata, e cosa più importante può 
scaricare il suo uragano di piombo 
o i sui mortali missili sui nemici più 
vicini. 

Se volate bassi sarà più difficile 
che gli aerei nemici vi colpiscano, 
ma sarà tuttavia più facile ricevere 
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ATARI LYNX - 


LA SCHEDA TECNICA 

.11x26x3 cm 


DIMENSIONI 


PESO 


.0,5 Kg 


ALIMENTAZIONE 


.6 pile stilo tipo "AA" 




.e/o Alimentatore 220V 


CONTOLLI 


.Per destri e mancini 


MICROPROCESSORE 


. 6502 Chip Custom 


VELOC . PROCESSORE . . 


.4MHz 




.64K 


MULTIUTENZA 


.Fino a 8 giocatori 
.A 4096 colori 


SCERMO 


AMPIEZZA SCHERMO . . . 


.3,5" in diagonale 


RISOLUZIONE 


.160x102 pixel 


PREZZO 


.299.000 + IVA 


N.B. Esiste la poss 


ibilità di gioco al buio e 


nel prezzo iniziale 


è compreso California Games 


mitico titolo della 


Epyx, e il cave multiutenza 


(naturalmente il numero dei giocatori dipende 


dal gioco stesso) . 





IflE LEFTs 58*25:20 




un bel bacino sul naso da qualche 
montagna. Passando agli aerei ne- 
mici, per la vostra felicità posso dir- 
vi che non sono muniti di cannonci- 
ni, ma però lanciano un numero 
spropositato di missili, però devo 
dire che è molto divertente evitare 
tutti quei Testa Grigia" portatori di 
morte. 

I I vostro aereo è anche fornito di 
un display che vi tiene al corrente 
dell'andamento della missione e 



quando le vostre armi sono a ber- 
saglio. 

I I sottofondo musicale, costituito 
dai suoni delle esplosioni, dal ru- 
more dei vostri motori e dal sibilo 
dei missili è quello che viserve per 
ebtrare completamente in armonia 
con questo piccolo (ed è proprio il 
caso di dirlo!) capolavoro; le esplo- 
sioni sono spettacolari, cosi come i 
disegni degli aerei e il paesaggio 
sottostante; è impressionante ve- 



dere il il terreno e i suoi particolari 
passare da piccolissimi a grandez- 
za naturale, e attenzione quando 
vedrete l'ombra del vostro aereo 
sulla terra sottostante è ora di alza- 
re il naso dell'aereo per evitare 
cattive sorprese. 

La velocità rimane costante, non 
importa cosa passi sullo schermo, i 
colori sono molto belli, e la combi- 
nazione tra simulatore e tecnica di 
attacco aereo è molto ben riuscita: 
un gran bel gioco. 

GLOBALE 87% 



ELECTRO COP 
Atari 

Voi vestite i panni di un poliziotto 
parte uomo e parte macchina (sba- 
glio o l'ho già sentita questa?), in- 
caricato di salvare la figlia del Pre- 
sidente rapita da un robot fuori di 
cranio, e imprigionata in una For- 
tezza. 

Il vostro tempo per riuscire a recu- 
perare la dolce fanciulla è di un'ora 
di tempo reale. 

Entrando nella fortezza, vi rendere- 
te subito conto che avete a che fa- 
re con un ottima grafica che da 
molto spessore alla prospettiva in 
3D. Lungo i corridoi in cui dovrete 
addentrarvi, vi troverete faccia a 
faccia con molto e agguerriti robot 
che ricordano i camminatori di 
Guerre Stellari, e che ne conserva- 
no la stessa pericolosità. 
Inizialmente sarete armati con una 
misera pistola laser ma in molte lo- 
cazioni sarà possibile aumentare il 
vostro armamentario. 
Nel primo livello c'è un ascensore 
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che deve essere assolutamente 
preso, è questo può essere fatto 
solo riuscendo a Crackare il codice 
di accesso del computer posto di 
fianco all'ascensore stesso (sono 
sicuro che i pirati ci riusciranno su- 
bito!); in più ci sono alcuni stampati 
che potrnno mettervi al corrente 
della dislocazione dei robot nemici 
e di alcuni "programmi", che una 
volta appreso il loro significato vi 
torneranno utili per poter portare a 
termine la vostra missione. 
Nel proseguio dell'avventura vi sa- 
rà possibile trovare anche un kit 
d'infermeria in cui vi sarà possibile 
"ripararvi" da solo. 
Da notare che all'interno del gioco 
vero e proprio, il computer della 
fortezza contiene anche due dei 
cavalli di battaglia dell['Atari dei 
vecchi tempi: Asteroids e Breakout; 
state tranquilli che se vi fermate a 
giocarli, il tempo avostra disposi- 
zione diminuisce ugualmente. 
Il punto di forza rimane comunque 
la grafica treddl, che fa la parte del 
gigante; ci sono alcuni muri della 
fortezza sembrano realmente com- 
poste di circuiti al silicio, la parte 



strategica non è certo particolar- 
mente determinate, ma ci sono ab- 
bastanza elementi da tenervi impe- 
gnati a lungo. 

GLOBALE 79% 



GATES OF 

ZANDOCAN 

Atari 

Ecco un meraviglioso shoot'em-up 
per tutti gli appassionati del gene- 
re, anche se tutta l'azione è ripro- 
dotta in uno schermo di soli 3,5 cm 
in diagonale! 

All'inizio del gioco sarete in pos- 
sesso di un astronave munita di un 
raggio laser, uno scudo anti-laser, 
e di di alcuni missili. 
Dopo aver avuto accesso alle 
opzioni iniziali, vi troverete ai co- 
mandi della vostra navetta tutti in- 
tenti a distruggere qualsiasi cosa vi 
si pari davanti, la parte alta dello 
schermo vi terrà al corrente del vo- 
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stro punteggio, mentre nella parte 
bassa apparirà il numero di nemici 
da fare fuori. 

Premendo il tasto "A" aprirete il fuo- 
co sia con il laser che con i missili; 
questi ultimi si lasceranno cadere 
al suolo distruggendo tutto ciò che 
toccheranno. Se vi passasse per la 
testa di tenere costantemente pre- 
muto il tasto "A", il laser sparerà in 
continuazione, ma vi sarà impossi- 
bile lasciar cadere i missili. 
Il vostro scudo vi difenderà dagli 
attacchi per un tempo limitato, cosi 
scordatevi di poter fare sempre af- 
fidamento su di lui, ma nel corso 
del gioco vi sarà possibile trovare 
altripunti in cui rinforzarlo per poter 
proseguire senza preoccuparvi 
troppo dei colpi delle navi ne- 



La musica e gli effetti sonori sono 
molto buoni, con un'opzione vi è 
possibile togliere la musica ma for- 
tunatamente non gli effetti sonori, 
che come nel caso di Blue Li- 
ghtning vi calano perfettamente in 
quello che state facendo. 
Ve lo ripeto, per essere un gioco in 
miniatura Gates of Zendacon è fan- 
tastico; l'azione è garantita dal pri- 
mo all'ultimo livello, e questo lo di- 
co con una punta di rabbia perché 
mi torna continuamente in mente 
quel maledetto mostro del dodice- 
simo... 

GLOBALE 92% 





■ 
miche. 

paesaggi di sfondo sono differenti 
per ogni livello, e si muovono oriz- 
zontalmente da sinistra verso de- 
stra, e in un livello i colori vengono 
riversati dando effetti psichedeklici 
di esplosioni magenta e nero. 
Ogni livello termina con l'apparizio- 
ne di un cancello che permette di 
avanzare alla base stellare del li- 
vello successivo (volete dire che 
c'è qualche collegamento con il ti- 
tolo del gioco?) (ma come è spirito- 
so 'sto ragazzo ndMA). 
Completando un livello inoltre, vi 
da la password per poter ricomin- 
ciare da dove siete arrivati sani e 
salvi l'ultima volta. 



SE VI INTERESSA... 

Per lo sviluppo di giochi come 
quelli appena descritti, quelli per 
Atari Lynx, viene untilizzato un 
Amiga, poiché FU Mical (progettista 
hardware del Lynx) ha preferito sin 
dall'inizio servirsi del Sistema 
Operativo del 16-bit Commodore 
piuttosto che del GEM Atari. 
La cosa fa un po' ridere (sì. però 
adesso smettetela, voi amighisti) 
perché la Atari dovrà sempre 
vendere degli Amiga agli 
sviluppatori di software per il 
Lynx. . 
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correnza può sporgersi fuori dal tet- 
tuccio apnbile e scaricare tonnellate 
di piombo sulle macchine delle guar- 
die del corpo del solito lestofante di 
turno (venditore autorizzato della ver- 
sione Commodore) che questa volta 
ha pensato bene di coprirsi le spalle 
con un numero imprecisato di tirapiedi 
motorizzati armali fino ai denti. In vo- 
stro aiuto compare comunque anche 
un elicottero che vi paracaduta delle 
armi supplementari ancora più poten- 
ti, concludo con un cenno alla simpa- 
tica e affascinante collaboratrice alla 
centrale di polizia che vi darà tutte le 
indicazioni del caso. Che cosa volete 
di più? Una futura conversione casa- 
linga che sia finalmente competente? 
Su questo siamo tutti unanimemente 
d'accordo. 



ADE 



ALLEY 



SPECIAL CRIMINAL 
INVESTIGATIONS 



Lo sapevate che alla divisione arca- 
des della Taito sono molto permalosi 
e gelosi delle loro realizzazioni? Per- 
ché? Dunque, da quelle parti se ne 
andavano molto fieri di una loro pro- 
duzione chiamata Chase H.Q. (vi dice 
niente?), e cosi ecco che non appena 
gli insaziabili videgiocatori casalinghi 
hanno potuto mettere le mani sulle re- 
lative conversioni (cosa che a dire il 
vero sconsiglio vivamente a chiunque 
visto che eccetto la versione Spe- 
ctrum le altre, prima fra tutte quella 
del 64, sono delle vere schifezze 
oscene), simultaneamente nelle sale 
giochi compare il legittimo seguito ce- 
lato (non so fino a che punto) sotto il 
nome Special Criminal Investigation. 
Fondamentalmente il gioco è rimasto 
invariato, è scomparsa la poderosa 
Porsche nera per essere sostituita da 
un nuovo bolide rosso fuoco, per il re- 
sto l'unica vera modifica è la seguen- 
te mentre si giocava a Chase H.O. 
veniva spontaneo dopo qualche parti- 
ta cercare da qualche parte un bel 
pulsantone che permettesse di spara- 
re, la cosa non era però assolutamen- 



te contemplata dal gioco e cosi si pote- 
va solo ricorrere alla battaglia a sportel- 
late; ma ecco che la vostra frustrazione 
ha finalmente avuto un termine, infatti 
uno dei nostri impareggiabili supercop 
è andato a scuola di tiro al bersaglio 
(allenandosi sparando contro i dischetti 



MIDNIGHT 
RESISTANCE 

Per la sene "la fantasia non sappiamo 
nemmeno che cosa sia* la Data East vi 



di Chase H.Q. per il 54) e cosi all'oc- propone di cimentarvi nel più recente 
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(e ci giurerei non ultimo) fra gli sparae- 
fuggi orizzontali "cum belligerante ar- 
matus linurn a dentis" (mi auguro pro- 
prio che nessuna prof, di latino legga 
TGM, ndr). La vicenda è cosi noiosa- 
mente ripetitiva che non vale la pena 
d'essere narrata, ad ogni modo la pri- 
ma sequenza mostra il solito mercena- 
rio fare il suo trionfale ingresso sul tetto 
di una jeep guidata da una bella fan- 
ciulla che chiaramente ha un appunta- 
mento dal parrucchiere e lo abbando- 
na tutto solo in balia di orde di soldati 
di ogni genere che tanto per cambiare 
vogliono fargli la pelle. I primi che in- 
contrerete avanzano a piedi e non sarà 
troppo difficili eliminarli, procedendo 
però compariranno anche a bordo di 
potenti mezzi corazzati e addinttura al- 
la guida di elicotteri. Sarà a quel punto 
molto importante essere entrati in pos- 
sesso delle opportune armi supple- • 
mentari che si possono acquistare nel 
consueto negozio per il viandante at- 
taccabrighe, e'i soldi? Chetlomande. 
basta massacrare tutti coloro che vi 
vengono in contro per poi imposses- 
sarsi delle loro carte di credito (e non 
dite che i videogiochi non sono educa- 
tivi; meditate gente, meditate). 



Per prima cosa devo preannunciare 
che questo gioco non ha assolutamen- 




te niente a che vedere con il tanto atte- 
so R-Type II, per quanto possa sem- 
brare molto simile. Come consuetudine 
per questo genere di giochi non sem- 
Dra esserci una particolare trama, tutto 
il gioco consiste nell'annientamento di 
tutto quello che è nelle vostre facoltà di 
distruggere sfruttando al meglio l'am- 
pia gamma di armi da fuoco che vi vie- 
ne man mano messa a disposizione. A 
tal proposito mi raccomando di raccat- 
tare i globuli che lasciano alle loro 
spalle gli alieni blastati perché questo 
vi consentirà di sfruttare ulteriori arma- 
menti supplementari Ci sono poi, im- 
mancabili come sempre, le spaventose 
creature di line livello dalle dimensioni 
veramente esagerate. 
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Ed ecco a voi dopo i fasti di Bubble 
Bobble e New Zealand Story e Rain- 

bow Island l'ultimo arrivato fra i platfor- 
m games tipicamente rotondeggianti 
che piacciono tanto ai giapponesi (e 
anche a molti di noi vero MA.?). Il no- 
stro eroe è stato tramutato in una scim- 
mia da un diabolico regista cinemato- 
grafico che ha ancne rapito la vostra 
ragazza per farle interpretare la parte 
di Jane e a voi quella di Cita (vera- 
mente una brutta storia). Chiaramente 
la parte non vi esalta più di tanto, di- 
ciamo anzi che non vi prende per 
niente e non chiedete altro che di re- 
cuperare le vostre sembianze. Ma il re- 
gista è irremovimile. quel simpaticone 
di Lucio Dalla non è disponibile e voi 
dovete fare la scimmia, sia che lo vo- 
gliate oppure no M scatta la viulenza 
(direbbe l'Abatantuono dei tempi mi- 
gliori) e cosi partite alla ricerca del re- 
gista sputando in faccia a tutti coloro 
che vi vengono incontro Dateci den- 



tro se non volete essere rinchiusi per il 
resto della vostra vita in uno zoo, ma- 
gari in compagnia di molti cani che a 
tempo perso fanno gli attori. 



Nel 1972 un caccia americano fu ab- 
battuto dalla contraerea vietnamita pre- 
cipitando fra la iungla. Il pilota fu cattu- 
rato e imprigionato fino a quando un 
manipolo di eroi (vai Rambo!) non rie- 
sce a liberarlo. Ma la sfortuna si è pro- 
prio accanita con lui. infatti il gruppo 
viene assaltato dai vietcong furibondi 
che fanno fuori tutti quanti eccetto voi e 
il pilota che riuscite miracolosamente a 
salvarvi dall'imboscata. Ma il difficile 
inizia proprio ora, dover attraversare 
tutto il territorio nemico fino al confine 
dove potersi finalmente mettersi al si- 
curo in un campo profughi. Per quanto 
riguarda il gioco in sé vi dico Ikan War- 
nors e ho detto tutto. 
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AFFRONTA IL MISTERO 



■ Con Myslcrc entri nel mondo dell avvenni 
r.i. in una epica incursione nella fantasia, in un 
gioco in grado di darli emo/.ioni mai provale 
prima. 

■ Myslere è il primo grande advcniure grafi- 
co-testuale completamente ITALIANO in cui l'a- 

I zinne combinala di più di SO screens in hi-res. 
dchparscr sofisticato, delle diverse colonne so- 
nore ed effetti campionati creano un'atmosfe- 
ra entusiasmante. 

Nella confezione troverai 2 floppy (nella ver- 
sione Amiga), un'audio cassetta stereo (colon- 
na sonora originale), un manuale indispensabi- 
le per completare l'avventura ed un poster. 
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ADE I 




Dopo le rivelazioni esclusive di TGM dello scorso 
mese su TUTTI i particolari del nuovo PC Engine 
della NEC, Shintaro Kanaoya ritorna questo mese 
con alcune notizie su un nuovo rivoluzionario mo- 
dulo aggiuntivo. 

Data: 30 Novembre 1989. 
Correte al più vicino nego- 
zio giapponese di giocat- 
toli, porgete alla persona 
dietro al bancone 39800 
yen (circa 160 sterline- 
quindi pi di 300000 lire 
Ndt.), e chiedete un PC 
Engine Super Grafx. La si- 
gnora dietro al bancone vi 
regalerà un bellissimo sor- 
riso giapponese a trenta- 
due denti e. in cambio, vi 
consegnerà l'ultima novità 
delia tecnologia del Lonta- 
no Oriente-dotata di una 



va macchina è in commer- 
cio ORA (al contrario del 
Super Famicon) e sembra 
proprio OK. Questo nono- 
stante io preferisca esteti- 
camente il Mega Drive Se- 
ga e nonostante le softwa- 
re house non abbiano in- 
tenzione di "appoggiarla" 
nell'immediato. Su 29 
'compagnie interpellate, 
solo due hanno firmato 
contratti per scrivere gio- 
chi per la nuova macchi- 
na-e sono la Hudson e la 
NEC Avenue (i co-creatori 




sorprendente tecnologia a 
8-bit. Altrimenti, tenetevi i 
soldi e comprate un Nin- 
tendo 16-bit quando esce 
il prossimo anno. 
Cinismo a parte, la nuo- 



dell'Engine). Undici com- 
pagnie ci stanno pensan- 
do, mentre altre 11 non 
hanno piani per la nuova 
macchina. 23 su 29 pen- 
sano che la macchina sia 




terribilmente costosa-ov- 
viamente non conoscono i 
tristi prezzi di importazio- 
ne! Comunque sia, 160 
sterline per una macchina 
che sembra migliorare so- 
lo marginalmente il model- 
lo da 100 sterline sono 
quasi un prezzo di cartel- 
lino per un mercato che 
vanta una clientela quasi 
esclusivamente di ragazzi- 
ni. 

Ma la nuova macchina 
sembra davvero avere più 
di un aspetto migliorato ri- 
spetto al modulo origina- 
rio. Anche se la CPU è la 
stessa, come ho rivelato 
nello scorso numero, la 
macchina non è totalmen- 
te dipendente dalla CPU. 
Guardiamo solo l'Amiga. 
La sua forza sta nei chip 
custom che assolvono 
specifiche mansioni-grafi- 
ca, suono, etc. 

E allora come sfrutteran- 



no le capacità della nuova 
macchina le compagnie in- 
teressate? Beh, la NEC 
Avenue deve pubblicare 
due conversioni arcade e 
la Hudson farà l'adatta- 
mento di un cartone ani- 
mato e un simulatore di 
volo bellico. 

Le conversioni della 
NEC Avenue sono di due 
dei più popolari giochi del- 
l'anno: Strider e Ghouls 'n' 
Ghosts. G+G è grande. 
Otto megabyte grande. 
Questa è la forza della 
nuova macchina: la me- 
moria. E' stata raddoppia- 
ta (guardate l'articolo dello 
scorso mese per tutti i det- 
tagli). In effetti sembra la 
controparte a otto bit del 
Mega Drive Sega. Se vi 
sono piaciuti gli arcade 
sopracitati, prendetela, an- 
che perche le loro conver- 
sioni esistono solo per il 
Mega Drive e il Super Gra- 
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fx. 

I due della Hudson sono 
l'adattamento del cartone 
animato, che sembra mol- 
to noioso, e Battle Ace, 
un'aviosimulazione bellica 
per terra e per mare, in cui 
si spara a ogni sorta di ve- 
livoli nemici e bersagli ter- 
reni. A mio avviso, tutte 
queste simulazioni di vo- 
lo/guida sono un po' irrea- 
listiche se giocate con un 
joystick/pad. E sembra 
che la NEC l'abbia pensa- 
ta allo stesso modo. Ed è 
qui che entra in gioco l'ul- 
tima invenzione della te- 
cnologia nipponica: la giu- 
stamente battezzata Po- 
wer Console-delia quale si 
vociferava nel mio articolo 
dello scorso mese. 

La Power Console ó ciò 
che dovrebbe essere il Ko- 
nix Multi Sistem meno la 
sedia idraulica. Costa 240 
sterline, funziona solo con 



il PC Engine Super Grafx 
e dovrebbe rivoluzionare il 
modo di giocare ai video- 
games (prima che lo fac- 
cia la Konix!). 

La Power Console è una 
grande periferica. Si mon- 
ta sul Super Grafx e fa su- 
bito apparire piccolo pic- 
colo il vecchio Engine. Le 
funzioni che incorpora so- 
no incredibili: manopola a 
doppia presa; joystick; 
quattro pulsanti di fuoco 
più due sui controlli; calco- 
latore; orologio; funzione 
di replay per riprendere il 
gioco dall'ultimo punto 
raggiunto; indicatore d'ur- 
to; tachimetro funzionante 
che può fungere da pan- 
nello di volo: leva di acce- 
lerazione; adattatore in- 
corporato che può "acco- 
gliere" altri quattro pads di 
controllo; due pulsanti di 
fuoco automatico; pulsanti 
di selezione, caricamento 



e potenza; più un piccolo 
contenitore della capienza 
di dieci cartucce. 

Impressionante. Nes- 
sun'altra parola lo descri- 
ve meglio... a parte il 
prezzo. Però pagate per 
quello che ricevete e in ef- 
fetti ricevete tutto quello di 
cui avevate bisogno. Po- 
trebbe svegliarvi la matti- 
na con il suo allarme in- 
corporato sulle note di R- 
Type. Colazione veloce e 
via al lavoro. 

Mettete invece che con- 
tinuate a morire nel livello 
tre di R-Type. Perché mai 
rifarsi i livelli uno e due, 
basta attendere che il 
computer espleti la sua 
mansione di moviolista (e 
non ci dispiacerebbe se 
una Power Console sosti- 
tuisse Carlo Sassi alla DS 
Gh... Gh... Gh... Ndt.) e ri- 
prendere là dove avevate 
mancato. E se dovete 
compilare il modulo tasse i 
calcoli ve li fa la Power 
Console. 

O magari siete nel mez- 
zo della battaglia contro 
l'Impero di Bydo. Sapete 
di avere un appuntamento 
di 11 a poco e ci sarebbe la 



CONSOLES-i 

le pupille, senza bisogno 
di muovere la testa, e 
scorgerete chiaramente 
l'orario. Il gioco in genera- 
le è stato reso più facile 
con questo add-on, e con- 
seguentemente più diver- 
tente. 

Ma 240 sterline, che di- 
ventano 400 con il Super 
Grafx, sono semplicemen- 
te un casino di più di 
quanto ci si possa normal- 
mente permettere-special- 
mente quando non si è 
neppure sicuri che le altre 
software house hanno in- 
tenzione di supportare 
questa brillante macchina 
e il suo modulo aggiuntivo. 
Problemi, problemi, pro- 
blemi. In ogni caso non af- 
fliggeranno voi cittadini 
britannici (né noi Fratelli 
d'Italia Ndt.)-visto che la 
Power Console non sem- 
bra destinata a raggiunge- 
re il Regno Unito (l'Italia 
men che meno) a breve 
termine. Ma, ogni notte, i 
Giapponesi straziano i loro 
cervelli per l'atroce dilem- 
ma. Che vita brutta e in- 
grata. Per i pochissimi di 
voi che possiedono un PC 
Engine con CD-Rom 




seccatura di doversi girare 
a guardare l'orologio. Non 
c'è problema. Abbassate 



(compatrioti, tappiamoci le 
orecchie Ndt) potrà risulta- 
re interessante la notizia 
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che con l'avvento del Su- 
per Grafx, la NEC creerà 
un collegamento tra il Gra- 
fx e L'Engine CD Rom, 
che consentirà un più ra- 
pido tempo di accesso 
(qualche Bestia Alterata 
ne sente davvero il biso- 
gno!). 

Dopo tutto questo, qual- 
siasi altra cosa sembrerà 
lenta e noiosa. Comun- 
que, ancora sul fronte En- 
gine, Chase HQ dovrebbe 
essere in commercio in 
Gennaio, mentre Splatter- 
house e New Zeaiand 
Story in Febbraio. 

Talk Radio 

Karaoke é un passatempo 
giapponese per uomini 
d'affari. Bisogna cantare 
seguendo musica e imma- 
gini provenienti da uno 
schermo TV. Sentire i bu- 
sinessmen giapponesi in- 
tonare "It's a Long Way to 



Tipperary" (qualsiasi can- 
zone sia. Ndt) potrebbe ri- 
sultare imbarazzante. Ma 
provate a pensare che, 
senza questo, non sareb- 
bero più capaci di soppor- 
tare lo stress e si suicide- 
rebbero in massa (proprio 
come gli studenti giappo- 
nesi-Dio mio come sei te- 
tro oggi Shintarol Ndt). Il 
successo del Giappone 
crollerebbe e voi non avre- 
ste più né giochi né mac- 
chine del Sol Levante. 
Quindi, per attenuare la 
tensione e lo stress, la 
NEC Avenue ha realizzato 
ROM ROM Karakoe. Si 
scelgono canzoni di diffe- 
renti regioni, si ottengono 
immagini sullo schermo 
TV e voi vi sentite cantare 
o tramite l'amplificatore TV 
o tramite il nuovo sistema 
di amplificazione CD-ROM 
(approssimativamente 100 
sterline, altoparlanti inclu- 
si). Poi crollate sul pavi- 



mento (o tatami) stanchi 
morti, imbarazzati morti 
davanti a moglie e figli, e 
morti di felicità. 

Di prossimissima uscita 
e Alien Crush 2, il seguito 
di Alien Crush (veramen- 
te? Ndt). Praticamente ha 
la stessa grafica Alien-isti- 
ca con effetti sonori non- 
di-questo-mondo e gioca- 
bilità terribilmente additi- 
va. 

Ci sono altri giochi, ma 
per la maggior parte sem- 
brano shoot'em-up abba- 
stanza stupidi — in Giap- 
pone c'è una vera carenza 
di soggetti originali. 

Una rapida occhiata ad 
altre più frivole macchine 
rivela che Batman sta per 
uscire su ogni formato co- 
nosciuto in Giappone — il 
Famicon Nintendo, il Mega 
Drive Sega, il PC Engine e 
addirittura il piccolo Game 
Boy. Inoltre in commercio 
per il Nintendo sono Dra- 



cula 3 e Hostages. 

Il Mega Drive ha un 
RPG chiamato Sorcerian, 
Mahjong Cop (puoi ripete- 
re? Ndt) e Ghostbusters 
2. 

Il Game Boy propone poi 
un suo RPG, Selection e 
Baseball Kids. Come si 
può vedere, è sempre il 
PC Engine a fare testo. E 
fino a quando le farfalle 
non voleranno all'indietro 
e Mrs Thatcher non lasce- 
rà il suo incarico, il PC En- 
gine sarà il nostro argo- 
mento topico. Ovviamente, 
se qualcosa di importante 
accadrà da qualche altra 
parte (come per il 16-bit 
Nintendo o la versione an- 
glosassone del Mega Dri- 
ve) lo saprete attraverso le 
pagine di TGM. 

E ancora una volta que- 
sto mio breve intervento 
finisce. Vi rivolgo il mio 
adieu o, come si dice da 
noi, sayonaral 




D.C.S. 



Via Montegani, 11 - 20141 MILANO 

IL PIÙ' GRANDE ASSORTIMENTO 
DI GIOCHI ORIGINALI 



Tel. 02/84.64.960 - Fax 02/89.50.21.02 | 



84/100 TGM TX 018:03/90 



http :/Avww. old-computer-maqs.com/ 



http ://www.old-computer-maqs .corti/ 




Ai tempi della diffusione dello Spectrum, i proprietari di joystick 
erano una razza a parte. Quello era un gruppo di e utenti di 

computer che prendevano 1 loro giochi sul serio. ; 
Oggigiorno, visto che ogni nuovo computer possiede < 
joystick incorporate, non ci sono scuse per non t 
meno uno. Ma ne esiste una gamma tanto ampia i 
scegliere. Non preoccupatevi, perché il team di TGM ha provato 
tutti i joystick in circolazione, oltre ad altre nuovi modi decisa- 
mente più originali per massacrare gli alieni... 
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SURESHOT COMMAND 
MODULE 

Sonmax 



Se odiate quelle piccole jo- 
ycard, dovreste amare questo 
stick — è enorme! La base è 
ovviamente troppo grande 
per poter essere tenute in ma- 
no, così vengono fornite sei 
ventose per fissarlo al ripiano 
più vicino. Il comando pos- 
siede una funzione di fuoco 
automatico controllata da un 
pulsante — nel senso che 
l'autofire si attiva solo pre- 
mendo il pulsante, e non ba- 
sta spostare il selettore. 
Anche se la struttura del 
pannello non è proprio esal- 
tante (anche se le gobbette 
rosse e nere dovrebbero "si- 
mulare" una tastiera di com- 



SURESHOT 

STANDARD 

Sonmax 

Un comando attraente con 
un'impugnatura stampata a 
forma di calcio di pistola 
che si adatta perfettamente 
zJla mano. Comunque, c'è un 
po' troppa escursione dello 
stick, il che dà la sensazione 
che il tutto rìschi di rompersi 
da un attimo all'altro. Anche 
se è ragionevolmente resi- 
stente, è difficile immaginar- 
selo sopravvivere a troppe 
partite potenti di Hypcrspor- 
ts. Dopo averlo provato sui 
giochi più duri, l'impugnatu- 
ra ha comincialo a scivolarci 
in mano, rendendo il joystick 
inutile. 
La forma della base rende 



VOTO 

Un comando eccellente 9/10. 

JULJLUt Q 



puter), la sua massa lo rende 
molto resistente ed è probabi- 
le che sopravviva anche al 
più tremendo programma 
"spaccajoystick". L'escursio- 
ne dello stick è ridotta, per- 
mettendo dei movimenti pre- 
cisi — combinata con l'auto- 
fire, lo rende l'ideale per gli 
shoot 'cm up. 



virtualmente impossibile te- 
nerlo in mano e sparare allo 
stesso tempo, mentre l'escur- 
sione ampia significa che nei 
giochi con il movimento più 
veloce ci vuole lo stesso 
sforzo sia per trattenere il jo- 
ystick che per giocare il pro- 
gramma. In virtù di questo, 
sarebbe stato intelligente se 
fossero state inserite anche 
un paio di ventose. 
Lo sparo è ottimo, ma manca 
un responso uditivo quando 
premete il pulsante. 



O 



"rea ivi 

VOTO 



i.ibilc e con trop- 
pa esc 





SURESHOT 

SUPREME 

Sonmax 

Simile al Sureshot Standard 
ma con due pulsanti di fuoco. 
Un altro joystick con troppa 
escursione dello stick. Sem- 
brava un po' viscido nella se- 
zione di nuoto di Hyperspor- 
ts, e alla fine la maniglia si è 
spezzata alla base dopo una 
strenua sessione di solleva- 
mento pesi. Il problema con 
questo joystick e con il Sure- 
shot Standard sembra essere 
rappresentato dal piccolo 

COMPETITION 
PRO 

EXTRA/PRO PC 

Dynamics Marketing 

Questo comando è brutto! 
Non tanto nella forma (è fat- 
to esattamente come i vecchi 
joystick della Kempston), ma 
nel colore. Volete veramente 
un joystick verde acido? Ce 
ne è anche una versione rosa 
fosforescente, nel caso che 
non abbiate proprio un mini- 
mo di buon gusto. A parte il 
colore, tuttavia, è eccellente. 
Può essere tenuto n mano 
confortevolmente, risponde 
bene e, la cosa più importante 
di tutte, è resistente. 
Tuttavia c'è un problema, e 
sono i pulsanti di fuoco. Fun- 
zionano bene, ma i loro mi- 
croswitch non sono affidabili 
come quelli del movimento. 
Di conseguenza, quando 
qualcosa va storto è sicura- 

DELTA 2000 
Delta 

La staffa metallica che assi- 
cura lo stick alla base lo ren- 
de molto resistente — eppure 
lo stick ha lo stesso qualcosa 
che non va. I microswitch re- 
gistrano i movimenti, ma c'è 
un qualche sistema di am- 
mortizzazione all'interno che 
lo fanno sembrare gommoso. 



cerchietto di plastica (il cir- 
clip) che unisce lo stick alla 
base. Semplicemente, non è 
abbastanza resistente per 
competere con giochi appena 
appena durati. Questa picco- 
la miglioria ne avrebbe fatto 
un buon joystick. 




mente colpa del tasto di fuo- 
co. A noi è capitato diverse 
volte. 

Comunque, c'è un buon auto- 
firc per preservare i pulsanti. 
La versione PC è stampata in 
grigio e color crema., presu- 
mibilmente perché gli utenti 
di PC vogliono avere tutte le 
loro periferiche coordinate 
con lo schema di colore del 
computer. Comunque, per far 
funzionare il joystick sul PC 
avrete bisogno di un'interfac- 
cia. La Dynamics raccoman- 
da la loro scheda-giochi 
Compro A/D (Che cos'altro 
volete che raccomandasse- 
ro?). 




VOTO 

Uno dei migliori stick dispo- 
nibili. 7/10. 
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Questa è l'unica cosa che non 
va in questo comando. Ed è 
abbastanza per renderlo anti- 
patico. 




VOTO 

Si comporta bene in tutto ma 
è troppo mollo da usare. 6/10. 
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QUICKSHOT II 
Spectravideo 

Qualche anno fa questo era il 
joystick più diffuso che ci 
fosse. Con piedini a ventosa, 
impugnatura a pistola e pul- 
sante di fuoco a grilletto., si 
può usare comodamente con 
una mano sola — fantastico 
con tutti questi giochi dove 
vi serve maneggiare anche la 
tastiera. Il pulsante di fuoco 
produce un bello scatto 
quando viene premuto, ma è 
un po' duro e bisogna impe- 
gnarsi per riuscire ad ottene- 
re una buona frequenza di 



SURESHOT 
DESIGNER 

Sonmax 

Presumibilmente viene chia- 
mato "Progettista" perché ve 
lo dovete costruire da voi. II 
senso di tutto ciò è difficile 
da cogliere, visto che a) E 
complicatuccio ed è facile 
perdere qualche pezzo; b) 
Potete costruirlo in una sola 
configurazione. Sarebbe sta- 
to carino se la Sonmax aves- 
se fornito delle basi differen- 
ti e delle manopole alternati- 
ve — in questo modo ognu- 



Back Bytes 




fuoco senza attivare l'inter- 
ruttore dell'autofire. Lo stick 
vero e proprio risponde bene 
anche se, come ha dimostra- 
to il tempo, non è troppo re- 
sistente. Lo stick non si spez- 
za, ma le direzioni diventano 
meno affidabili. 

TCSìlVl 
VOTO 

La forma del comando è ec- 
cellente, ma penalizzata dalla 
struttura interna poco resi- 
stente. Nonostante ciò, resta 
un buon acquisto. 7/10. 




AJL.AA 
AH 
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no si sarebbe costruito il pro- 
prio stick. Sostanzialmente, 
una volta montato diventa un 
Sureshot Standard con tutti i 
problemi del caso. 




VOTO 

Se vi piace l'idea di mettere 
insieme il vostro joystick, fa- 
tevi un bel corso di stampag- 
gio ad iniezione e partite ve- 
ramente da zero. 3/10. 

AJLL 3 



CRUISER 

Power Play 

Disponibile in una gran va- 
rietà di colori che vanno dal 
nero fumo (per i giocatori ap- 
passionati del gotico) a pro- 
getti in technicolor (originali 
quanto orrendi), il Cruiser è 
uno dei joystick preferiti de- 
gli uffici di TGM. Può essere 
tenuto in mano comodamen- 
te, e sono fomite anche delle 
ventose per una extra stabili- 
tà. Dalle nostre parti ha suc- 
cesso non solo perché è resi- 
stente, ma perché risponde 
anche molto bene. Potete 
smanettare quanto vi pare. 



poi caricare Kick Off senza 
temere che una sola delle vo- 
stre mosse venga male inter- 
pretata. 




VOTO 

Uno dei migliori joystick di- 
sponibili. 9 / 10. 

aaaaa q 
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CHALLENGER 
REMOTE 

CONTROL 

Euromax 

I joystick a distanza non han- 
no mai avuto un gran succes- 
so. La Cheetah ci ha provato 
qualche anno fa con il jo- 
ypad RAT, ma non ha funzio- 
nato troppo bene. 
L'unità ricevente (che asso- 
miglia ad un mouse) si inse- 
risce nella porta joystick vera 
e propria. Lo stick è, come ci 
si poteva aspettare, completa- 
mente esente da cavi e cavet- 
ti vari, ma va puntato verso il 
ricevitore per funzionare. 
L'escursione dello stick è 
breve ed i microswitch lo 



QUICKSHOT 
WIZMASTER 

Spectravideo 

Non lasciatevi ingannare dal- 
le foto di questo joystick. In 
realtà è Piccolino. Una vera 
caratteristica innovativa è la 
smontabilità del comando. 
Non solo potete togliere lo 
stick (e allora guidate utiliz- 
zando quattro bottoni), ma 
anche il multi-adattatorc (che 
vi permette di scegliere tra 
varie console e computer) 
può venire separato dalla ba- 
se in modo che possiate uni- 
re diverse strutture allo stick. 
Il Wizmaster non è altro che 




rendono sensibile. 
C'è un leggerissimo ritardo 
mentre il segnale inviato dal 
joysùck viene interpretato dal 
ricevitore — il che è molto 
fastidioso in quei giochi che 
richiedono movimenti veloci 
e precisi. 

Il joystick vero e proprio 
sembra carino ma, a causa 
della posizione dei pulsanti di 
fuoco, è difficile da tenere in 
mano per lunghi periodi. 




E difficile capire il ragiona- 
mento che iU dietro ad 
ystick a distanza. Bisoi' 

igiancvolmentc vicini 
allo schermo per capire che 
cosa sta succedendo, quindi il 
cavo non è d'impaccio. Ra- 
diocomando a parte, non ha 
un design adatto ad essere te- 
lano. 5/ 10. 




uno di quei joypad che ven- 
gono fomiti gratuitamente in- 
sieme alle console. Poiché è 
cosi piccolo, è adatto solo a 
certi tipi di giochi. Giocarci 
Hypersports è stato impossi- 
bile, ma non era male con 
Dropzone. 




VOTO 

Per quanto possa essere buo- 
joypad, questo è uno 
i: il fatto è che qui 
'■I preferiamo giocare 
con un "vero" joystick. 5 / 10. 
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CRYSTAL 
Power Play 

Se si esclude lo schema cro- 
matico (questo joystick viene 
fornito in plastica trasparen- 
te, rossa o verde), il Crystal è 
fatto come lo Sureshot Su- 
preme. Quando si usa, l'e- 
scursione dello stick è troppo 
grande ed il lutto è solo leg- 
germente più resistente del 
Supreme. Siamo riusciti a 
farlo sopravvivere ad un paio 
di partite di Hyperspons, ma 
alla fine abbiamo dovuto pie- 
garlo nella sua forma origi- 
nale. 




QUICKSHOT II 
TURBO 

Spectravideo 

Sostanzialmente è un Qui- 
ckshot II ridisegnato. Com- 
prende ancora la stessa base 
e gli stessi pulsanti di fuoco, 
ma la Spectravideo vi ha ag- 
giunto sei microswitch per 
renderlo più resistente. Sono 
stati migliorati anche i pul- 
santi di fuoco, che non sono 
più così rigidi. 




VOTO 

Un gran miglioramento ri- 
spetto al Quickshot II origi- 
nale. 8/10. 
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ZIPSTICK SU- 
PERPRO 

Standard / Autofire 
Sonmax 

Con un'estetica tanto attraen- 
te, il Superpro sembra essere 
un buon factotum. Ha supera- 
to i test dei giochi "scassajo- 
ystìck" con i massimi voti — 
la combinazione di ventose e 
di una impugnatura forte e re- 
sistente significa che è proba- 
bile che questo comando ri- 
manga in buone condizioni 
per un lunghissimo tempo. 
I pulsanti di fuoco sono ec- 
cellenti. Non solo sono molto 
morbidi da premere, ma 
emettono anche un bel "cli- 
ck" quando sono attivati. E 
magnifica anelli- la versione 



ILTIMATE 



Euromax 

La Euromax produce i joysti- 
ck che vengono montali sui 
coin op, quindi vi aspettate 
che se ne vengano fuori con 
un prodotto come questo — 
un coso grande con un sacco 
di pulsanti di fuoco: due su 
ogni lato del joystick, per 
adattarsi sia ai giocatori man- 
cini che ai destrorsi.. Lo stick 
è fatto di metallo, ed è assi- 
curato saldamente all' interni: 
della base. Di conseguenza, 
ci sono pochissime possibili- 
tà di romperlo. 

E anche molto sensibile. I 
pulsanti di fuoco avrebbero 
potuto essere migliorati, ma 
un 'eccellerne opzione di au- 
tofire variabile compensa 
questa pecca. 




VOTO 

Ottimo investimento. 8/ 10. 
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autofire. 

Forse l'unica critica che gli si 
può muovere è l'eccessiva 
sensibilità in alcune situazio- 
ni. I movimenti possono ri- 
sultare un tantino esagerati, 
rendendo diffìcili quei pas- 
saggi di precisione tanto co- 
modi giocando a Kick Off. 




VOTO 

Magnifico per i giochi blasto- 
si. 8 /IO. 
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THE DEFENDER LIGHTGUN 



Cheetah 

Senza dubbio la migliore pi- 
stola ottica in circolazione, 
ma è disponibile solo per 
Spectnim e C-64. Le pistole 
ottiche non sono mai state 
molto di moda, ma questa 
funziona davvero — e bene. 
C'è pure il software La Chee- 
tah ha unito alla pistola sei 
giochi della Code Masters 
per fornirvi una confezione 
mollo vantaggiosa. Anche se 
sono solo dei vecchi concetti 
rispolverali, i giochi funzio- 
nano bene, senza nessuno di 
quei biechi problemi che han- 
no luue le più recenii pistole 
Sinclair. 

Anche la pistola in sé è ben 
progettata. Visto che ci si li- 



mita a puntarla verso lo 
schermo, è improbabile che 
si possa rompere. L'unica 
parte mobile è il grilletto, che 
è sensibile ed emette un so- 
noro salilo. 




VOTO 



Anche se per il momento po- 
tete usare la pistola solo con 
sei giochi, è terribilmente di- 
vertente. Speriamo che esca- 
no altri giochi in futuro. 






ichi in futuro. 7/10. 
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TURBO 
PEDAL 
Euromax 

Questa unità simula i pedali 
dell'acceleratore e del freno 
di un'automobile Si inserisce 
il Turbo Pedal nella porta jo- 
ystick, poi il vostro normale 
joystick nel Turbo Pedal. A 
questo punto i pedali prendo- 
no il controllo delle funzioni 
di "alto" e "basso" del joysti- 
ck, che viene quindi utilizza- 
to solo per andare a sinistra e 
destra e sparare. Molti giochi 
di auto/moto usano questo 
genere di comandi, quindi il 
risultato è eccellente. Un pro- 
blema che abbiamo riscontra- 



to è che l'unità è un po' trop- 
po leggera, e quindi tende a 
scivolare sul pavimento men- 
tre si usa. Un paio di tacchet- 
ti antiscivolo sul fondo sareb- 
bero stati apprezzati. All'ini- 
zio è un po' difficile ignorare 
i comandi alti e bassi del jo- 
ystick, ma basta poco per far- 
ci l'abitudine. 

V_y VOTO 

Un dispositivo originale, an- 
che se può interessare solo i 
fans dei giochi di guida. 5/10. 




MEGABLASTER 

Konix 



Uno dei joystick più piccoli 
ed economici sul mercato. Il 
Megablaster si adatta confor- 
tevolmente al palmo della 
mano, anche se i pulsanti di 
fuoco sarebbero stati meglio 
un po' più grandi. 
Durante le prove, è soprav- 
visssuto a parecchie partile di 
Hypersports ed è risultato 
molto più resistente di quel 
che ci aspettavamo. L'accura- 
tezza quando si tentano com- 
binazioni complicate di dire- 
zioni non è il massimo, co- 
munque. 



Il test di TGM sui joystick ha 
avuto luogo ad una normale 
temperatura ambiente ed ha 
utilizzato tre giocatori di "costi- 
tuzione media". Ogni joystick è 
stato usato, quando ciò era 
possibile, con Hypersports, Ki- 
ck Off e Dropzone, per provarne 
l'accuratezza, l'escursione e la 
resistenza. I voti sono stati 
espressi in decimi, prendendo 
in considerazione il prezzo ed I 
risultati delle prove. 
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PROLOGO 

Resettate il vo$tro comp e ab- 
batiale lo itereo... E' ora di leg- 
gere la Mega Polla di The Ca- 
rnei Machine, pretensala niente- 
popodimeno che da IUBF, sup- 
portata da UDII, offerta da 
Giorgio e letta in anticipo da MA 
(che tra l'altro ha anche dovuto 
inserire tutte le lettere accentate 
— MBF ti strozzo! NdMA)! Or- 
mai ho peno la cognizione del 
tempo, non to più nemmeno in 
che anno liamo, ma pazienta, 
biiogna itoicamente portare 
avanti la noitra mitica Polla che 
vive al di fuori di ogni confine 

spazio-temporale (e che è, la 
Storia Infinita, tiara dicendo 
111)11... i. Dopo quella breve pa- 
rerteli cominciamo la lettura, 
ma prima tentiamo i contigli del- 
la regia: consigliato l'ascolto di 
houie muiic per le prime lettere, 
li pana poi ad un heavy metal 
andante, per terminare con la 
musica clanica che concluderà 
in modo lassativo la Poita del 
mete. Liberi di fare come volete, 
ma per elaborare la suddetta se- 
rie di cornigli abbiamo finanzia- 
to un'equipe di dodici specialisti 
del settore, per cui ci auguriamo 
che il capitale investito non vada 
perso... 

w 

I PROGRAMMATORI 

Tralasciamo i saluti, complimenti e c*"i vari 
e passiamo al sodo: I programmatori sono 
dei tigli di f"a!!! Bavosi, bavosi, bavosi e as- 
setati di denaro. C'"o, non so nemmeno da 
dove cominciare. Dunque, innanzitutto sono 
dei sparaballe mostruosi, non tanno altro che 
promettere, promettere e poi non mantengo- 
no un c*"o. Convertono TUTTO daJ'ST. An- 
che la loto della nonna del 1987 ed il bollo 
della 500. Mettono prezzi esagerati nono- 
stante i giochi vengano supportati da dischi 
da tre pollici e mezzo (I a 1500) e con la scu- 
sa che magari il gioco ne occupa due alzano 



i prezzo di ventimila l«e. Sprecano schifosa- 
mente qualunque licenza, dall'arcade più 
scarso della bisca sono casa al film mega 
miliardario che per avere solo la licenza di 
pronunziarne il titolo Berlusconi dovrebbe 
vendere il Mian in blocco. Su duemila giochi 
solo 7 sfruttano decentemente 1 chip dell'A- 
miga: Menace, Blood Money, Beast, Battio 
Squadron, Hybris. Sword Of Sodan, Dra- 
gona Lair. Se ne andassero a f"~o quelS 
della Cinemaware che sono dei c""ì di ga- 
lera, fanno uscire sempre per prima la ver- 
sione Amiga per mascherare la conversione 
da ST e mettono il tutto a 60000. Un augurio 
di paralisi collettiva a quei gran farabutti della 
Readysotl che approfrnano dei soldi fatti con 
Dragon's Lair per Amiga invece di rimanere 
ledeli alla nostra macchina anche con Space 
Ace ed esterelàjre il mondo lo hanno con- 
vertito su 75 computer insieme, dallo ZX81 
al PC, 386 in^CA^Bemmeflo hanno usato 
l'espansio'nel Risukffo', 4 quadri in tutto, 
montali alla rovescia, carfeamento ogni 0,02 
secondi, animazioni a scatti (il mio povero 
Witter, dove è finito il mio povero blitler?), 
scene cortissime, gioco su cinque dischi e... 
No, non mi fate pensare che è meglio. Poi 
vengono tutti gli altri, Ocean, Imagine, Grem- 
lin, Accolade, US Gold. ecc. Viscidi insiemi 
di esseri che di umano ranno ormai ben po- 
co, assetati di portafogli dei poveri ignari 
utenti. Alleati fedelissimi delle console sono 
i programmatori... E ci credo io! figuriamoci 
se non appoggiavano una fonte di guadagno 
cosi ricca, priva di piraterie e a prezzi da col- 
lasso generale, schifosi, mer*"i, figli di una 
b"— "a alienati dal deraro, non fanno altro 
che leccare il c"o alla NEC, alla Sega e a 
Wyn Holloway, elogiando i loro prodotti e 
VOI che state leggendo la presente. VOI li 
appoggiale in un modo da far ribrezzo ai por- 
ci, ma perche??? Vi pagano! SI! Avete paura 
che la Konix con 256 K. risoluzione 2 per 2 e 
caricamenti da disco non ce la faccia contro 
i 4 mega delle cartucce delle console giap- 
ponesi (si!)? Avete paura che il vostro amato 
e viscido ST possa estinguersi (s)!)? Avete 
paura di perdere i lettori alarisli (tutto di gua- 
dagnalo)? Ma i più repellenti, i più viscidi, i 
più corrotti e e* i sono loro, i Bullf'i del- 
la Bulffrog. Forza, parlale, quanti centoni ha 
sganciato l'Alari per farvi dire tutte quelle 
belle c"""e sul mio computer, eh? Bastar- 
di!!! Vi piacerebbe che tutti vi dessero retta e 
comprassero solo i vostri giochi, eh? E IN- 



VECE NO! Perché io vi contraddirò e pro- 
verò le mie contraddizioni con i tatti. Gli inno- 
binabUi dicono che l'ST e più veloce dell'Amy 
e che con tutta quella grafica da muovere in 
Populous l'Amiga senza blilter non sarebbe 
riuscita a compiere quel lavoro... AAARGH! 
Bavosi! Il vostro Populous (gioco che vorreb- 
be diventare il migliore dell'anno solo perché 
ha mezzo tocco di originalità, tsk! Mooorto 
meglio Sim City, più colorato, complesso, di- 
vertente e soprattutto le partite sono di una 
lunghezza decente, altro che Populous!) da 
muovere ha giusto un paio di microscopici 
sprites su un languido fondale a 16 colori 
che NON SI MUOVE!!! Naturalmente voi non 
avete né affidato la gestione del fondale, de- 
gli sprite e/o di un eventuale scroling a Deni- 
se, né usato i 32 colori dell'Amiga PER VO- 
STRA PIGRIZIA!!! Poi, sempre dando retta a 
voi, lutti gli extra dell'Amiga servono solo a 
supplire a quei 0.86 MHZ di frequenza di clo- 
ck (pari a 1/9 di frequenza totale) che il 
68000 del 16 Bit Commodore non ha rispet- 
to a quello del 16 Bit Atari. Bene, evidente- 
mente con 0,86 MHZ si possono avere 13 
strali di scrolling parallattico, svariati enormi 
sprite hardware con 32 colori ciascuno, ani- 
mazioni velocissime a tutto schermo a 32 co- 
lori, colonne sonore campionato ad alta fre- 
quenza... (GRRRR!) Poi continuano con 
AFTERBURNER (e ci credo. all'EUR costa 
1500 lire a partita!) dicendo che quelli della 
Argonaut avevano programmato delle routi- 
nes miracolose, ma la colpa, tanto per cam- 
biare, è stala del nostro computer, secondo 
loro "MOLTO più indietro rispetto ai coin-op 
oggi, che non il 064 quattro anni fa'. A parte 
che il confronto non è giusto (nell'86 il prode 
64 era a tre anni dalla sua uscita sul mercato 
italiano, mentre oggi l'Amiga ha quattro anni 
di età) ma, in ogni caso, sfogliando vecchie 
riviste, cosa vedo? Mettendo da parte i gio- 
chi su videodisco (fra cui, ehm, ehm, Dra- 
gon's Lair), i titoli (e le foto!) che compaiono 
si possono ammirare: HANG-ON, PITFALL 
II, OUT RUN, WEC LE MANS, KCK'N RUN, 
WORLD CUP, EMPIRE CITY 1931... Tutti 
giochi che il C64 si sogna!!! Certo che anche 
l'Amiga non che possa fare cose mastodon- 
tiche con coin-op come Powerdrift e Galaxy 
Force, ma quando si comincia a dire che 
Strider è difficile da convertire fedelmente al 
coin-op si esagera! Stessa cosa per Oper. 
Thunderbold, Splatter House, Ghouls'n Gho- 
st (venuto quasi identico anche sul Megadri- 
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ve Sega), Doublé Dragon 1 & 2, CHASE HQ, 
sul quale si dovrebbe lare un discorso a par- 
ie sulla truffa falla dalla Ocean... Comunque 
per quel che riguarda Aflerburner, su di una 
rivista inglese qualche mese prima che 
uscisse quelli della Argonaut affermavano 
che avevano ottenuto per la versione Amiga 
la slessa grafica, suono, velocità, schema di 
gioco del coin-op, ed un numero maggiore di 
frames per lo scorrimento del fondale, il tutto 
condito da altre specifiche tecniche come se 
il gioco fosse già stato convertito e pronto 
per l'uscita sul mercato. Usci per prima la 
versione ST, moootto al di sotto delle aspet- 
tative, e segui a due o tre mesi di distanza 
la versione Amiga TALE E QUALE!» Truffa 
finale, 49 mila lire di prezzol-AAARGH! A di- 
re il vero poi, già un altro lettore aveva ac- 
cennato a quel famoso articolo, MA VOI 
AVETE FATTO FINTA DI NON CAPIRE e 
siete andati a rivedere l'unica cosa detta be- 
ne in quell'articolo, cioè che i coin-op si evol- 
vono in continuazione! Clamorosi alleati dei 
programmatori lavativi sono poi i venditori di 
software originale: chiariamo prima una co- 
sa, chi compra software originale per Amiga 
si distingue in due categorie Della prima 
fanno parte i ragazzini dai 12-13 anni in giù 
(con i padri assai ricchi) parecchio viziali che 
comprano sempre sotto i consiglio del ven- 
ditore, il quale assatanato dalla vista di un bi- 
gliettone da 50 mila tire comincia a sparare 
titoli tipo: Turbo Out Run, Ghouls'n Ghost, 
Thunder Biade (mio Dio!) e, dulcis in fundo 
NINJA WARRIORS (AAARGHHHH!) (Cosa 
hai contro Ninja Warriors, eh? NdMA) Poi ci 
sono quelli che, dopo mesi di risparmi pos- 
sono finalmente comprare un gioco originale 
da 29000 lire e sempre il venditore li assale 
con la bava alla bocca (aridaye, VFC), alcuni 
resistono all'attacco e comprano Menace, al- 
tri non ce la fanno e prendono HKM,.. 
. Chiunque voglia comunque assistere a que- 
sti tragici spettacoli, si piazzi dentro uno di 
questi negozi di Roma e guardi con impoten- 
za. Non ce la laccio più!!! Basta!!! Siamo soli 
contro tutti e la colpa la danno sempre a noi 
o alla nostra macchina, una battaglia persa, 
lo so, ma noi lotteremo fino a soccombere. 
Una cosa però ve l'assicuriamo, che se un 
giorno delle console dovessero arrivare qui 
in Italia laremo di tutto per fané restare negli 
scartali dei negozi a mangiar polvere, a co- 
sto di regalare 1 nostro computer che tanto 
merita e che poco riceve da tutti voi redattori 
e programmatori, ed un giorno goderemo nel 
vedere Wyn Hdloway e quelli della NEC sui- 
cidarsi per deficit, ah, ah! (Aspetta e spera, 
VFC) E se un brutto tempo l'impero amighi- 
sta dovrà sparire, lascerà il posto a quello 
della nuova macchina Commodore, che ci 
fornirà i rinforzi per risalire in alto e nem- 
mmeno i viscidi programmatori allora ci fer- 
meranno. 

W l'Amiga e la Commodore, i pirati e le loro 
magnifiche demo (i programmatori dovreb- 
bero prendere esempio), W i giochi latti bene 
e abbasso tutto i resto, e ricordatevi: 
NOI ODIAMO TUTTI 



Il presidente dell'Avanguardia Amighista di 
Roma ed i suoi fedelissimi 21 membri. 

Manca la Ocean... No, c'è pure 
quella... E la G'emlin... No, non 
manca. Bene, caro il mio presidente 
dell'Avanguardia Amighista eccete- 
ra eccetera, direi che hai parlato 
male praticamente di tutto e di tutti. 
Ci mancava proprio il gruppo estre- 
mistico della situazione, ed il tuo 
calza proprio a pennello. Ti consi- 
glio una terapia di gruppo oppure 
una settimana alle terme di S. Pel- 
legrino (BG) per rimetterti in sesto. . . 
Ora scusami ma devo pulirmi la 
bocca dalia bava che continua a co- 
lare copiosamente... 

- Mi dispiace caro MBF ma questa 
volta non sono proprio d'accordo 
con te. Questa missiva, pur essen- 
do un attacco ai vetriolo nei con- 
fronti del mondo del software de- 
nuncia latti gravi che persistono 
realmente. I negozianti famelici 
(non tutti sono così, ovvio), i pro- 
grammatori che si nascondono die- 
tro presunte deficienze dei compu- 
ter in genere (secondo Jurgen Frie- 
derich il blitter non serve a un'acci- 
dente) per nascondere programmi 
non sempre perfetti e la storia dei 
multidischì fanno pane del lato brut- 
to dell'industria del software ludico. 
La storia delle deficienze del com- 
puter assomiglia in modo preoccu- 
pante agli alunni che dicono al pro- 
fessore "eh, la penna non scrive. 
Non posso fare il compito". Cosa 
volete farci... 

MA 

COMMODORI ADE 

ovvero 
W i: VI A RI ESSETF 

Giorno... (Boh, non ncordo) 

- Dopo immani sacrifici ce l'ho fatta, vado dal 
negoziante ed acquisto ciò che da anni desi- 
deravo più di ogni alra cosa... ma l'Amiga, il 
meglio, cos'altro. — Lo porto a casa, sbavo 
sulla scatola, bacio il mio modulatore TV e 
infine dedico un lungo abbraccio all'insieme 
(commovente, VFC). E' mio, finalmente, se- 
guono quattro giorni di intenso amore, dopo- 
diché ho la certezza che la tastiera funziona 
male; diagnosi: difetto di fabbrica. 

- Immediato il ricovero presso una clinica 
chiamata Centro di Assistenza Commodore 
Gateway Mugnano (NA). 

- Dopo due settimane ritorno in possesso del 
computer, mi accorgo che è stalo sostituito e 
mi domando se era necessario tanto tempo 
per farlo. Risbavo, ribacio e riabbraccio il lut- 
to, metto in funzione e comincio ad avere la 
leggera sensazione di qualche malfunziona- 



mento del drive, risultato: dopo quattro giorni 
il drive è deceduto, prendo un calendario e 
bestemmio su lutti i santi dal primo all'ultimo, 
dopodiché, con fare mesto e rassegnato, ri- 
porto il computer al negoziante e da I) di 
nuovo alla Gateway. , 

- Attendo invano la prima settimana; dopodi- 
ché telefono proprio alla Gateway /e mi dico- 
no che sostituiranno di nuovo UNfiacchina, 
chiedo loro per lo meno di fard presto e di 
spedirmi un computer funzionante (chiedo 
troppo?) ammesso che alla Commodore ne 
producano. 

- Da allora ho telefonato altre 742" volte al 
negoziante ed altrettante alla Gateway, ri- 
sultato: a Natale, dopo oltre un mese, sto 
aspettando la sostituzione (e se dovevano 
aggiustarlo, chàsafebbe successo? Non oso 
pensarci). * 

Consideraziad-finali: la Commodore é unica, 
invisibile e ingiudicabile, |a qualità dei suoi 
prodotti è proverbiale (lo so) e chiedere di te- 
stare le macchine prima di venderle è since- 
ramente troppo. 

- La Gateway è degna figlia e discepola deb 
Commodore ed è tesa soprattutto a favorire 
e a servire i fortunati acquirenti della perfe- 
zione fatta macchina. 

- Credo che dopotutto dovremo continuare a 
collaudare noi poveri mortali le macchine 
che sventuratamente e incautamente acqui- 
stiamo. 

-W l'Alari ESSETI'. 

BRUNO SCIALLA Via Roberto D'Angi 40, 
Santa Maria Capua Volere (CE) 

Ahi, ahi, son dolori far riparare il 
proprio computer, soprattutto, e lo 
dico per esperienza personale, 
quando e di casa Commodore. Arri- 
vano in redazione costantemente 
lamentele nei confronti di questa, 
ma anche di altre case produttrici e 
bisogna dare spazio anche a loro. 
Ho sempre il terrore che, quando a 
una persona viene sostituito un 
computer, quello danneggiato ven- 
ga a sua volta sostituito a un altro... 
Aaarghl Peggio di Lovercraft. Fortu- 
natamente, o almeno lo spero, que- 
sto non avviene, anche se il numero 
di inconvenienti che capitano ad un 
computer appena acquistato, è alto. 
I primi Amiga venduti presentavano, 
oltre ad una lunga serie dì bug, no- 
tevoli disfunzioni tecniche anche di 
grave portata, tant'é che addirittura 
si dice che un Amiga su tre veniva 
restituita. Dopo una grossa tiratona 
d'orecchie, e con la messa a punto 
di nuove versioni di Amiga, la Com- 
modore sembrava aver superato 
tutti i problemi, raggiungendo poi 
quella maturità che gli era sempre 
mancata, ma a quanto pare non é 
del tutto vero... Speriamo che Wer- 
ter Mambelli, il nuovo leader della 
Commodore italiana faccia del suo 
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meglio per relizzare una casa mae- 
stra non solo nel settore vendite, 
ma anche in quello dell'assistenza. 

NIGHTMABE6: 

I/UOMO DEI TUOI 

INCUBI V? BDB 

Qui comincia la sventura del signor Bona- 
ventura (Di Bello) che per rabbia o per di- 
spetto la la... ehm, sotto il letto. Scusate l'in- 
troduzione poetica. (Patetica? Ah, no poeti- 
ca, VFC) Illustrìssima, amatissima, bellissi- 
ma, esima, sima me... (Ehm, riscusate) re- 
dazione di TGM, vi scrìvo innanzitutto per 
complimentarmi con voi, poi per farvi i com- 
plimenti e infine per congratularmi, ecc. ec- 
c... Vorrei per primo ringraziare a nome di 
tutti i lettori di TGM (penso) il mitico MBF 
(Troppo buono, VFC) — continua cosi — 
che tiene viva l'ultima ma non meno impor- 
tante parte di TGM. Un grazie anche a Bab- 
bo BDB (grazie papy) e a lutto 1 qualilicalis- 
sssimo stai) di The Games Machine (beh, 
ora si esagerai VFC) (no, no, lascialo dire! 
NdMA). Questo mese ho avuto modo di con- 
frontare la vostra rivista con altre riviste del 
settore, che non nomino e mi sono reso con- 
to come la vostra professionalità sia ad un li- 
vello molto alto e il risultato finale sia di gran- 
dissima qualità. La Posta di ' (MBF, stai più 
attento! NdMA) confrontala con la vostra fa 
proprio schifo, ma passiamo ad altro. La not- 
te non riesco a dormire perché continuo a 
sentire le bolle di Bubble Bobble (grazie per i 
iips). la musica di Hang-On e di Mexico '86 
della mia sala giochi (da noi non c'è ancora 
la Luce Itera!). Ma l'incubo che più mi tor- 
menta quello di BDB, che mi cozza (no, non 
i mollusco) con la sua panza, e mi fa rimbal- 
zare contro l'ultimo numero di TGM ohe si 
sciupa tutto. (ATROCE! VFC) MBF aiutami 
tu. Con questo ho finito, ciao a tutti i lettori e 
allo siati di TGM. 
PS per BDB 

Lei assomiglia a Giuliano Ferrara? 
PS 2 

Pubblicate più lettere di THE ALEX che mi 
fanno schiattare dalle risate. 
PS3 

Tanti complimenti a Giuseppe De Rosa. 
Bravo! 

Riciao e via verso altre fantastiche avventu- 
re. Al prossimo numero! 
Guido's 

Che dire, Guido, dovrei consultare 
la "Guida all'interpretazione dei so- 
gni" di un certo Froid, ah no, Freud 
Sigmund, ma non ho voglia. Devi 
sapere, comunque, che BDB è un 
sex-symbol, e riceve ogni giorno più 
lettere di ammiratrici di quante Mi- 
chea! Jackson in una settimana, e 
il tuo sogno può essere stato gene- 
rato da uno pseudo subconscio ga- 
strovascolare propedeutico che 



crea una sorta di invidia spaziale 
per il direttore più amato d'Europa. 
Cosa ci vuoi lare, Guido, BDB ha 
una figura imponente. . . 

POSTA BREVIS 
SUPER >1 IX 

Nella Posta Brevis Mo( di questo me- 
se trovate, oltre alle solite letterine 
rimpicciolite (a proposito, avete visto 
"Caro, mi si sono ristretti i ragazzi"? 
Stupendo!), la prima parte de TUT- 
TO QUELLO CHE PENSANO I RE- 
DATTORI DI TGM A PROPOSITO 
DELLA VIDEO VIOLENZA. Gastro- 
nomico! In esclusiva beccatevi le 
opinioni dei primi tre. sul prossimo 
numero ne troverete altre e, visto il 
numero delle persone che lavorano 
in redazione, in un paio d'anni le 
pubblicheremo tutte. 
CARLO "SPLATTER" SANTAGO- 
STINO: "direi che la video-violenza 
digitale è necessaria, e non disturba 
affatto. Vorrei proprio vedere se 
qualche ragazzo che gioca a Sbat- 
ter House poi prende la sega elettri- 
ca e concia per le leste la prima per- 
sona che incontra per strada! Lo 
stesso discorso vaie allora anche 
per i fumetti e per i film: non hanno 
nessun potere di influenzare le menti 
dei ragazzi, per cui W Barbarian 2!" 
SIMONE "GET FUNKY" CROSI- 
GNANI: "sono perfettamente d'ac- 
cordo con Carlo, la video-violenza 
non influenza proprio nessuno, e mi 
chiedo perché è stato fatto tutto 'sto 
casino... D'altronde cosa sarebbero 
i videogiochi senza un po' di violen- 
za? Ma scherziamo!?! Lasciamo 
perdere tutti i soliti pazzi allarmistici 
che vedono un nemico anche nel fri- 
gorifero e carichiamoci Operation 
WoHI (Adoro i videogiochi ultravio- 
lenti! NdMBF) 

MBF (che poi sarei io): "la videovio- 
lenza c'è, ma non si vede... No, 
questa era proprio brutta... Ricomin- 
ciamo: un videogioco è un videogio- 
co e quando spegni il computer, 
qualunque cosa hai fatto o visto, 
quella scompare. Direi comunque 
che, pur essendo un grande fan del- 
l'horror e dello splatter in generale, 
non amo molto la violenza fine a se 
stessa, del tipo di Technocop, per in- 
tenderci, gioco che, fra l'altro, punta 
solo sulle scene truculente, perché, 
per il resto, è di una noia mortale. Vi- 
deo-violenza si, ma non troppo... 
Lancio uno slogan: Video-violenza: 
meno, ma meglio" 

Prossimamente altri pareri, probabil- 
mente quelli che sono contrari all'u- 
so che si sta facendo della violenza 
— o presunta tale — nei videogiochi. 



Proseguiamo con le altre lettere: 
HOBGOBLIN alias Damiano Roc- 
chetti di Terni, la patria di Marco 
Spadini, scrive per comunicarci la 
sua totale disapprovazione su una 
certa rivista italiana che spaccia re- 
censioni demenziali di giochi addirit- 
tura neanche terminati... TI rimando 
al mio commento sulla lettera di Ste- 
fano Sanna sul numero scorso. A 
proposito del dibattito CONVERSIO- 
NI DA COIN-OP, eccovi il parere di 
Pera, "non sono d'accordo sulle af- 
fermazioni date da voi sul fatto che 
90 volte su 1 00 queste (le conversio- 
ni, noi) risultano orride: non per l'in- 
capacità dei programmatori o per la 
difficoltà che queste comportano, 
tutto sta nel fatto che non essendo 
un lavoro ideato dai programmatori 
stessi, questi non si impegnano co- 
me dovrebbero, perché non deside- 
rano pienamente che il prodotto fini- 
to sia il più bello possibile, ed anche 
divertente, lo realizzano di malavo- 
glia, e tutto ciò è comprensibile". 
Non direi, ehm, Pera, i programma- 
tori non lavorano affatto di malavo- 
glia: convertire giochi può essere 
fonte di lucrosi guadagni, prendi 
gente come Chris Butler che ha spe- 
so una vita per convertire in modo 
impeccabile i migliori giochi da bar, 
da Commando a Powerdrift, sul 
C64, e tutta la fama che si guada- 
gnato, non l'ha certo danneggiato... 
Altro che malavoglia, Tiertex, il no- 
stro amicone Jurgen, Probe e com- 
pagnia bella sono proprio scarsi! 
Prossimamente una valanga di noti- 
zie sulla Cinemaware. per cui Scuro 
di Mantova, non temere: saprai per- 
sino il numero di scarpe dei pro- 
grammatori di questa mitica software 
housel A Mario nonsicapìsceilcog no- 
me di Trieste devo dire che non co- 
nosco nessun programma che per- 
metta di realizzare identikit per Ami- 
ga... Mi informerò. Essere in Plexi- 
gass: ma di quale gioco recensito 
parli? Eros di Roma ci chiede di isti- 
tuire un premio per la lettera del me- 
se: non mi pare un'iniziativa molto 
intelligente, soprattutto perché ren- 
derebbe la Posta noiosa e banale. 
Una lettera si premia da sola! Sem- 
pre nell'ambito della Posta Brevis vi 
presento un altro mega dossier epi- 
stolare, ovvero GLI PSEUDONOMI 
PIÙ' USATI DAI LETTORI. Capita 
spessissimo di leggere missive che 
ci giungono dalle parti pi disparate 
d'Italia scritte da lettori che oltre al 
proprio nome aggiungono un so- 
prannome o un nome di battaglia 
identico. Mi pare giusto mostrarveli, 
anche perché non tutte vengono 
pubblicate, e ho quindi realizzato 
questa mini-classifica semestrale 



http:/A/ww. old-computer-mags.com/ 



http:/A«ww.old-computer-mags.com/ 



I http :/Àvww. old-computer-mags.com/ j 



degli pseudonimi pi amati dai lettori: 

1 BATMAN: non potete neppure im- 
maginare quanti lettori si siano fir- 
mati con questo nome, soprattutto 
dopo il 20 Ottobre, e la mania non 
ancora terminatal (Anche se il film 
faceva proprio schifo, VFC) 

2 IL POLEMICO (spesso accompa- 
gnato dagli aggettivi pi assurdi, co- 
me Indiavolato, Assetato di Sangue, 
Convinto, Pentito, Astenuto, ecc...) 

3 VENDICATORE rimane sempre 
uno dei nomi di battaglia preferiti, e 
nonostante l'età, resiste ancora be- 
ne, anche se non si capisce mai 
contro chi e perché ci si vuole vendi- 
care... 

4 THE BEST probabilmente il più 
usato nei reparti maternità. Ormai si 
usano versioni più aggiornate, come 
THE BEAST, THE PEST, THE 
REST... 

5 GIUSTIZIERE un altro classico, ri- 
scontrato soprattutto durante le 
aspre battaglie AMIGA-ATARI ST 
ma ormai in declino... 
Usatissimi sono anche i nomi dei 
coin-op o dei protagonisti di video- 
giochi particolarmente famosi (vedi 
Dìrk, Mario, Pac, ecc) ma qui si ol- 
trepassano i confini della realtà. Ter- 
mina qui la ALTER EGO TOP FIVE: 
ci rivedremo fra sei mesi, o giù di 111 
Sono costretto a chiudere qui la lun- 
ga PB Super Mix: le altre lettere mi 
chiamano. Volevo comunque dire di 
non disperare se non vedete pubbli- 
cata la vostra missiva: noi le leggia- 
mo TUTTE (MA PROPRIO TUTTE) 
e se chiedete informazioni o date 
suggerimenti, noi provvediamo, a al- 
meno cerchiamo di farlo, ad accon- 

' tentarvi in breve tempo, potete star- 
ne certi I 

MI COIMPERO 
UN 8 BIT 

CiaoMBF, 

innanzi tutto complimenti a te e a tutta la re- 
dazione per come realizzale TGM (continua- 
te cosi!) che a me piace anche per il tocco 
di ironia che compare qua e là nella rivista. 
Pur seguendovi da diversi mesi (esattamen- 
te Ininterrottamente da Marzo) fino ad ora, 
vuoi la pigrizia, vuoi la mancanza di idee, 
non vi ho mai scrìtto, ma ora leggendo il nu- 
mero 16 di TGM (coadiuvando la lettura con 
l'ascolto dell'ultimo album dei TEARS FOR 
FEARS) mi venuta voglia di scrivervi e, pri- 
ma che rispirazione mi passi, mi sono preci- 
pitato sull'Amy, ho caricato il WP ed eccomi 
qui. Ma ora andiamo al sodo. Leggendo la 
Posta di questo mese (a proposito, perché 
l'avete messa nelle ultime pagine?) (La torta 
si mangia ala fine del pranzo, VFC) e dando 
un'occhiata ai voti delle recensioni sono ri- 
masto colpito da molti bidoni natalizi (TUR- 
BO OUT RUN e POWER DRIFT per fare al- 



cuni nomi) e il mio stupore è ancora maggio- 
re perché ho saputo che molti dei giochi che 
si sono rivelati delle fregature sui computer a 
16 Bit, sono risultati molto buoni, se non otti- 
mi su quelli a 8 Bit e particolarmente sul C64 
(vedi le medaglie d'oro che ZZAP! ha dato 
proprio a TURBO OUT RUN e POWER DRI- 
FT). Da questo confronto nasce spontanea 
una domanda, e cioè come mai le versioni a 
8 Bit sono più giocatili di quelle a 16 Bit? 
Forse che le macchine a 16 Bit sono troppo 
potenti? Va beh che come dici tu l'Amiga 
una macchina inadatta alle conversioni 
(quelle difficili, VFC), però non dovrebbe an- 
dare almeno un po' meglio del C64? Assie- 
me a queste domande te ne vorrei porre an- 
cora una, e cioè come mai in certi giochi che 
avete recensito c'è una differenza abissale 
con 3 giudizio che K Iche considero insieme 
a TGM una fra le migliori riviste di video ga- 
mes in (alia) da per gli stessi giochi? Non 
pano di 1 o 2 punti (considerati in una scala 
da uno a 10), ma addirittura di 5 o 6 punti, in 
modo tale die mentre da una parte il gioco è 
super, dall'altra è una schifezza? Basta met- 
tere a confronto il numero 16 di TGM ed i 
numero 13 di K per quanto riguarda il gioco 
GHOSTBUSTERS II. solo per citame uno. 
Infine vorrei fare una proposta, e cioè di ag- 
giungere, accanto alla rubrica sui pacchetti 
grafici, una parte dedicata a trucchi, consigli 
e , magari, degli esercizi di disegno con il 
computer da voi proposti, pubblicando i mi- 
gliori che vi pervengono, e di fare altrettanto 
per quanto riguarda la musica con il com- 
puter. 

PS 1: che fine hanno fatto le rubriche dedi- 
cate ai giochi da bar - quella dedicata ai fu- 
metti? 

PS 2: grazie per aver pubblicato questa let- 
tera (scusa se non ho trovato qualcosa di più 
originale) 

A proposito, io mi chiamo Piergiorgio, ho 21 
anni, abito a Fagagna. in provincia di Udine, 
e sono iscritto al lerzo anno di università ala 
Facoltà di Lettere di Udine nel ramo dei beni 
culturali. 

Sene, caro Piergiorgio iscritto al ter- 
zo anno, ringraziandoti per i compli- 
menti passo subito a rispondere alle 
tue numerose domande: 
1. Bidoni natalizi: Chiedi come mai 
le versioni a 8 bit sono più giocabili 
di quelle a16? E' presto detto: la 
giocabilità non ha confini, la grafica 
e il sonoro stereo sono un extra, co- 
reografia, ma se non c'è giocabilità 
un gioco è proprio scarso. Le con- 
versioni di Turbo Out Run o di Po- 
werdrift su Amiga sono estetica- 
mente molto più simili al coin-op di 
quanto lo siano quelle del C64, ov- 
viamente, ma sono così lente ed in- 
giocabili che fanno veramente pietà. 
Molte software house, per vendere 
un gioco puntano solo al nome del 
coin-op per attirare l'attenzione di 
utenti sprovveduti che comprano un 
gioco in base alle fotografie mostra- 



te sul retro della confezione, o, peg- 
gio ancora, "perché al bar è bello". 
Meno male che ci siamo noi di 
TGM ad Indirizzarvi bene. . . 
2. Giudizi Sballati: non ti sorprende- 
re più di tanto se ti capila di vedere 
giudizi contrastanti, se non opposti. 
Pensa che CHASE HQ che si bec- 
cato un 43%, a mio parere giustissi- 
mo, su TGM, e stato osannato dalla 
critica di C+VG inglese addirittura 
con un 93%l Tu provalo, e poi facci 
sapere. E' da secoli che si dibatte 
sul problema giudizi sballati, ma de- 
vi capire che un recensore ha dei 
gusti anche opposti a quelli di un al- 
tro. In genere cerchiamo di metterci 
d'accordo^-pia si sa che, ripeto per 
la miliardesima volta, non è bello 
ciò che è bello, ma è bello ciò che 
piace. Trovatemi uno slogan nuovo 
o scappo in Mozambico! 
Per concludere: siamo incerti se 
pubblicare ancora la rubrica dedica- 
ta ai fumetti, mentre per i giochi da 
bar prossimamente un gradilo ritor- 
no. Ciao e a prestai 

EPILOGO 

Ortù dunque avvocata nostra, 
eccoci giunti al termine di una 
l'onta alquanto movimentata. 
Non mancano ipunti per intavo- 
lare tavole calde, per cui datevi 
da fare e icrirete qualcosa di 
brillante-. LA POSTA HA BISO- 
GNO ANCHE DI TE! Contribui- 
te a rendere lerena e parallatti- 
ca quella mega rubrica! Grazie 
a voi siamo panati dalle tre pa- 
gine claniche, a ben 4 PAGINE 
DI POSTA, da primato, e te 
continuate coti faremo costret- 
ti... A tcrivere in modo più pic- 
colo! (tperavate che ampliatti- 
mo la l'osta, eh, eh!) Tagliamo 
corto perché devo pattare alla 
Potta dei cuginetti ottobiititti, 
per cui ora ttringetevi tùnbolica- 
mente la mano in segno di rispet- 
to elo amicizia elo educazione, e 
fatiamo l'appuntamento per il 
mete prossimo, tempre e tolo tu 
TGM MAIL. Pottono partire i ti- 
toli di coda! 



Adesivamente vottro... 



MBF 
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e vai fortissimo verso ... 
la simpatia la competenza e tanta 

convenienza 

'super offerte per dl mese di marzo 

drive esterno per amiga 500 £.196.000 

espansione di memoria per amiga 500 più' clock £.250.000 

nuovo geos 2.0 £.90.000 

mouse per pc rs-232 con software di gestione £.60.000 



SEMPRE DA NOI POTRETE TROVARE ARRD7I SETTIMANALI DI 

GAMES E UTILITY 

PER AMIGA C64 AMSTRAD ATARI SPECTRUM PC MS-DOS 5,1/4 3,5 



E PER LA GRAFICA : 

DIGITALIZZATORI SCANNER GENLOOCK STAMPANTI LASER 

PER AMIGA C64 PC 



(TELEFONACI POTRAI TROVARE TUTTO PER LE FORNITURE D'UFFICIO 



inoltre tutto questo e molto altro anche per CORRISPONDENZA) 



CIAO 
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Disponibile per. 
AMIGA PC Ms/Dos 

COMMODORE C64_ 
MACINTOSH ATARIST 
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per il tuo AMIGA 
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IL PRIMO CALCIO DEGLI ANNI 90 







Il 1° gioco del calcio che ti permette di 
fare veramente di TUTTO: 
Colpi di testa, scivolate, rovesciate, falli, 
rigori (in soggettiva), sostituzioni, ecc. 

• Grafica con scroll veloce e fluido. 

• Più di 200 fotogrammi d'animazione per 
ciascun giocatore. 

• Elevata velocità di gioco. 

• Musica ed effetti sonori campionati su 

4 canali (anche su C-64). 

• Gioco da 1 a 8 giocatori. 

• Differenti tattiche di gioco per ciascu- 
na delle 24 squadre. 

Inizia a vivere l'atmosfera dei mondiali 
giocando in «tempo reale» contro le 24 
squadre antagoniste negli stadi italiani 
prescelti. 



Commodore 64 
Amiga 
Atari ST 
Ms-Dos compatibili 
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programma, istruzioni, squadre e giocatori 



C 64- 



SF tC 



Gioca la migliore simulazione, 
...PLAYER MANAGER. 




ÀfalCO 
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Il PIACE GIOCARE A FLIPPER MA VUOI EVITARE 
LA CONFUSIONE DEL SOLITO BAR? 
\ALL0RA NON PUOI 
PERDERTI 




GIOCO DEL FLIPPER 
ORA DISPONIBILE 
PER IL TDO 
HOME COMPOTER! 



Disponibile per. 
Amivi, Mari ST, 
PC ^compatibili, I 
Amstrad cld 
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